495 ptas. (2,98 euros) 


Junio 2000 ¡Nadie 


defcubrelal 
dibuUJANto eSpaÑolide 


771576"222004 ll 


9 


Ayrende a areas 
tU propio personaje 


Con amigos como éstos 
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Número 9 ya a la venta. 
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EL REY DE LA PELEA 


SNOOPY Y CARLITOS 33. 
GARFIELD 41 
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¡Hola, dibucolegas! ¿No habéis notado un pequeño cambio en la 
revista? ¡Un momento! ¡La revista pesa más! Y no es porque lleve 
más tinta, sino porque... ¡DIBUS! ha aumentado de páginas. 
Ahora, por el mismo precio, tu revista favorita te ofrece 16 
páginas más a todo color, con más secciones para 
aprender técnicas y trucos, con más reportajes sobre 

tus cómics y dibujos animados preferidos y, además, 

una lámina de regalo con la que podrás poner a 

prueba los conocimientos adquiridos en la 

sección CoLorÉaLO. Pero bueno, vamos a 

presentar un poco el contenido, que 

para eso estamos aquí: aparte de las 

secciones habituales, en este 

número os presentamos un re- 

portaje especial celebrando el 

50 aniversario de SNO0PY Y 

CARLITOS, UN paseo por lo que 

fue la 18* edición del Saló del Cómic de 

Barcelona, un repaso a la trayectoria del maes- 

tro del dibujo animado Hayao Miyazaki, una 

entrevista a Kano, el joven dibujante de la 

serie SUPERMAN... ¡Buf! Mejor será que lo 

veáis vosotros mismos. ¡Adelante! 


los cómics. 


CE MEUS 


José Miguel Álvarez 
Cuando tengas un problema, siempre puedes contar con Dibu. 


Deth y Corcal 
A pesar de estar solos, estos zorrillos se las apañan muy bien. 


Charles Schulz 
Debuta en nuestra revista un auténtico clásico del cómic. 


David Ramírez 


A Víctor Von Piro no acaba de gustarle vivir en Villa Susto. 


Jim Davis Darío Adanti 
Compartiendo página, dos verdaderos ases del humor. 


Daniel Torres 
En la gasolinera espacial puede pasar absolutamente de todo. 


Daniel Torres 


“A grandes males, grandes remedios” parece pensar Tom en esta entrega. 


Clarke y Gilson 
¿Tienes una vieja armadura en casa? Es un trabajo para Melusina. 


Midam 
Este chico convierte la situación más normal en toda una aventura. 


Bill Watterson 
Dos pesos pesados de las travesuras son demasiado para una familia. 


Ágreda y Vergara 

El viaje mágico de Zoé está a 
punto de empezar, así que 
agarraos fuerte, que vienen 
Curvas. 


La 2 


¿Qué puede pasar cuando, durante tus 
vacaciones de verano, se desata una 
enigmática sucesión de fenómenos 
extraños? Pues lo más probable es que 
vayas a parar a algún misterioso mundo 
virtual que esté habitado por monstruos 
digitales. ¿No te lo crees? Pues no tienes 
más que comprobarlo viendo la serie 
Dic1moN, la nueva sensación de la tem- 
porada que ya está batiendo récords 
de audiencia. Sigue las aventuras 
de estos siete chicos y sus masco- 
tas virtuales en busca del 
camino «a casa. ¿Lo 
lograrán? 


Disney Channel 


La pelirroja más famosa del mundo de los 
dibujos animados no se está quieta ni un 
momento. ¿Qué sucede con esta chica que 
todo el mundo habla de ella? Pues, sim- 
plemente, que se comporta como cree que 
debe hacerlo... y lo mejor de todo es que 
suele acertar siempre. 


Las Supernenas 


Cartoon Network 


Nadie puede parar a este trío invencible, 
que es capaz de dejar planchado al villa- 
no más malvado. ¡Aúpa, 

Supernenas! 


ESTRENO DE UNE 


Antena 3 


¿Quién dijo que la vida en un pueblecito 
de campo era tranquila? Sed bienvenidos 
a Springfield, hogar y cuna del terremoto 
humano conocido como Bart Simpson. 
En este frenético pueblo no hay ni un 
momento de respiro, ya que cada uno de 
sus habitantes es una fuente inagotable 
de situaciones cómicas. Desde Homer, 
padre de Bart, al jefe de policía local, 
nadie se salva de las gamberradas de este 
pequeño Atila. Después de ver un capítu- 
lo de esta estupenda serie, la vida en la 
ciudad te parecerá un relajante oasis. 


LA 


EL 


Disney Channel 


¡La hora del recreo nunca había sido tan 
divertida! Dejad sitio a La BANDA DEL 
Pario. La diversión está garantizada. 
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Son pequeños... Son valientes... ¡Son los 
Rugrats! Los enanos de la cosa que se 
han hecho amos de la programación tele- 
visiva. Sigue las aventuras de estos peque- 
ños héroes que se mueven en un mundo 
que no está hecho a su tamaño. 


J 


! 
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Los Castores 


CASCARRABIAS 


Nickelodeon 


La tranquila vida de Duggett y Norbert 


se ve seriamente alterada cuando son 
expulsados de casa para que empiecen a 
buscarse la vida. 


La 2 


DEXTER 


Cartoon Network 


A todos nos gustaría tener un amigo 
tan útil como este simpático gato espa- 
cial, ¿no? 

Dexter es un pequeño genio tan inteli- 
gente, que a veces nos preguntamos 
cómo puede coberle ese cerebro privile- 
giado dentro de la cabeza. Y lo mejor es. 
que en cada episodio nos sorprende con 
un invento nuevo y asombroso. 


Canal Super 3 


Disfruta con Maya, Willy, Flip y el 
resto de entrañables personajes en su 
pequeño gran mundo. 


$39 Jiggypluff 


Cartoon Network 
Cartoon Network 


Carreras, golpes, persecuciones... La 


Allá donde haya un fantasma... no bus- verdad es que estos dos no pueden 

ques a Scooby Doo. Los fenómenos tener problemas de peso con el ritmo 

sobrenaturales no son para él. de vida que llevan. Tom y Jerry pare- 
cen enemigos irreconciliables, pero 
nosotros creemos que, en realidad, no 
podrían vivir el uno sin el otro. 


Tele 5 


El camino para llegar a ser un maestro de 
entrenadores es largo y duro, pero eso no 
asusta a Ash, un intrépido muchacho que 
luchará hasta el límite de sus fuerzas para 
lograr su sueño. En el empeño le ayudarán 
sus amigos Misty, Brock y, cómo no, el 
pequeño y adorable Pikachu. 


la 2 


¿Qué posa cuando el terror del barrio 
no mide más de medio metro y tiene 
un ospecto angelical? Que al final todo 
el mundo acaba perdonándole las tras- 


é tadas... ¡Incluso su sufrido vecino! 
Hercules 
La 2 


Ahora ya no tienes excusa para apren- 
der mitología griega: con Hércules y 
sus amigos, las lecciones son mucho 


más divertidas. Ya sabes, puedes pasar 
un buen rato y, al tiempo, ser el prime- 
ro de la clase. 


O 
Aardman her DrEaMWORKS Sogepaq fay canas WARNERSOGEFILMS 


ra pants 


José Miguel Álvarez 


y 


zzz 
| 
¡SE HA ROTO TORTA! 
¿TE HAS LA PUNTA! 
HECHO DAÑO? 


PS 5 CON 


¡INKY, VEN 
AQUÍ! 


Y ¡MUY BIEN! S > ¡MUCHAS GRACIAS! 
¡AHORA NO TE ¡A PARTIR DE AHORA, TRÉ 
MUEVAS! > CON MÁS CUIDADO! 


Guión: Deth Dibujo: Corcal 


"...¡ABUELITA, QUÉ DIENTES 
"... Y ENTONCES, LA 4 3 d 
PEQUEÑA CAPERUCITA MAS GRANDES TIENES" 
ROJA LE DIJO A Su 
ABUELA:...” 


"¡SON PARA COMERTE ¡HORROR! 


MEJOR, PEQUENA!” 


¡SE HAN 
COMIDO A 
NUESTRO 
HERMANITO! 


¡TE SACARE- ¡¿VAS A DESEMBLICHAR, 


MOS DE AHI, SUCIA BESTIA?! cd pia 


TRAGADO LUNA 
HERMANITO! CHICOS... 


¡Y ADEMAS, 
ESTA LLENA DE ¡HOY TOCA 
COMIDA! GACELA! 


BIBLIOTECA... 


¡NO HAY RAZÓN e a A E2ON 
PARA QUE SÓLO a a | ms” 
LO APROVECHE > ] , ¡BÚSCATE 
ea TU PROPIA 
¡LARGAOS! Ac 
¡AQUÍ NO HAY >) sd 
SITIO PARA 


CIERTO... SI 


¡PELEARSE NOS APRETA- 
NO SIRVE DE MOS, HAY 


SUFICIENTE 


¡OH! 
¡ESCUCHAD! 


La cabeza mide 
24 cm. aprox. 
Ésta es la medida 
que repetiremos. 


y 
El cuerpo humano A 


Ea AS 


¡BIENVENIDOS UN 
MES MÁS A LA SECCIÓN QUE 
£ TI UN PROFESIONAL 
DEL DIBUJO! 


Q 


Nuestro cuerpo es como 

una manzana, tiene tres a llano 

- > partes: los huesos, 
la más profunda; 

los músculos, que ci SES O 


nos dan forma; fu : A Desde el ombligo 


y la piel, que polar 
nos cubre y es la cabeza "oe! muslo 


que vemos. E A A 


Desde el muslo has- 
ta justo por encima 
cabeza de la rodilla. 


cabeza hasta el ombligo. 


Canon 


El CANON es la regla que Desde encima de 
determina la medida a A to rodilla hosta | 
seguir para dibujar un cabeza debajo de la 
cuerpo humano perfecto. O rodilla 

Desde debajo de 


"a la rodilla hasta 
, encima del 
cabeza obio, 


1/2 El tobillo y el pie. 


ESTA FOTO SE LA HICIERON EL MISMO DÍA 
DE SU DESAPARICIÓN, HACE UN MES. ESTABA 
ENTRENANDO MUY DURAMENTE. 


ANTÚNEZ, EL JEFE DE POLICÍA, SOLICITÓ MI 
AYUDA PARA UN CASO DE DESAPARICIÓN 
SANSÓN GÓMEZ, EL CAMPEÓN 


MUNDIAL DE LEVANTAMIENTO 
DE PESAS, HA DESAPARECIDO... 


EL CASO 
DEL PESO Ñ pia >. p ey 
PESADO y . ADAN :  ..gCHEMOS UN 


VISTAZO A LA SAUNA 


Athos y EnriqueCarlos / 


- OBSERVA 

TAMBIÉN LAS ZONAS ROJAS 

QUE INDICAN LAS ARTICULACIONES, 
O SEA, LOS LUGARES DONDE EL 

: CUERPO TIENE MOVIMIENTO: 
Aunque no lo veamos, nuestro cuerpo está RODILLA, CODO... 
lleno de músculos que nos dan forma. 
Aquí tienes la mitad del comisario. 


Prueba a terminar tú la otra mitad. 
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CABEZAS Y 
MEDIA. ¡TENGO | 

UN CUERPO / 

PERFECTO! 


¿QUÉ ESPERA y ho ¿VÉ ALGÚN 
ENCONTRAR j E E SOSPECHOSO? 


Ss 


Edades 4 Y MIDO SEIS 


CABEZAS Y 
El canon de nuestro cuerpo 


cambia con la edad. 


¡UAUH! 
¡CÓMO MOLA! 


Lo decimos refiriéndonos a alguien que 
está muy fuerte, y es porque su altura es 
igual que su anchura, como un cuadrado. 


a 
¡ESTABA TAN ¿SI YO ME TIRO UN 
AGOTADO DE MES AQUÍ SUDANDO, 
ENTRENAR, QUE ME QUEDARÉ IGUAL? 
SE QUEDÓ a 
DORMIDO! 


¡MISTER X 
LO 
DECUBRIÓ! 


DEPRISA, DEPRISA 


El comisario de policía Antúnez llega tarde a un caso, ¿podrías terminarle 
el cuerpo para que llegue antes? 


¡QUÉ CUERPAZO! 


Torcuato ha perdido su 
cuerpo. Ayúdale a 
encontrarlo y dibújale el 
que le corresponda. 


NO LLEGO, 
NO LLEGO 


EL ENIGMA 


“Un caso de altura” 


Jonás “el Jirafa” medía 2,30 metros. Era el 
jugador más alto de la liga de baloncesto. Un 
día alguien a quien no pudo ver le golpeó en 
la cabeza con una barra de hierro. 


La fama de “el Jirafa” despertaba muchas 
envidias y esto le hacía tener numerosos 
enemigos. Los sospechosos más cercanos 
eran tres: Curro, el entrenador que lo llevó al 
éxito y luego fue olvidado por Jonás; Pepe, 
compañero de equipo, celoso de la fama de 
“el Jirafa”; y Chelo, novia a la que había 
abandonado hacía 5 días. 


Realmente hasta que no los vi juntos no 
descubrí que el culpable era... 


ESPEJITO, 
ESPEJITO, 
DIME QUIÉN 
HA SIDO. 
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¡PSST! EL CHIVATAZ 


Ll ...Que me han dicho que las 


4 Únicos partes del cuerpo que no 
dejan de crecer son 4 


a 


/ : 
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Ya hace cincuenta años de la. primera aparición de 
Carlitos y sus amigos en una tira cómica. Pocos cómics 
pueden pueden presumir de una vida tan larga mante- 
niendo constantemente el listón tan alto. Snoopy y 
Carlitos es uno de los ejemplos más claros de que calidad 
y longevidad pueden ir unidas. por Juanjo Sarto 


la historia de los cómics que, 
después de 50 años publicándo- 
se, siga creciendo en popularidad. 
Algunas han gozado de un éxito 
incluso superior, otras lo disfrutan en 
la actualidad, pero ninguna ha conse- 
guido mantenerse en lo más alto de la 
popularidad después de 50 años. 


D osiblemente no haya otra tira en 


Y es que SNOOPY Y CARLITOS sigue teniendo la misma impor- 
tancia que el primer día de su publicación: consigue que en 
el pequeño mundo formado por un grupo de niños nortea- 
mericanos, todos nos podamos ver representados de una u 
otra forma. No se trata de que nos identifiquemos, pero sí 
que nos vemos reflejados en los comportamientos de los 
diversos niños: unas veces nos sentiremos temerosos como 
Carlitos, otras veces egoístas como Lucy, en otras nos senti- 
remos tan obsesionados por algo como Schroeder... Y ésa es 
su gran virtud: hablar de algo que nos afecta a todos y con- 
seguir arrancarnos una sonrisa. 


O 1999 United Feature Syndicate, Inc. 


Charles Schulz 


una vida entre viñetas 


La vida de Charles Schulz está marcada desde sus comienzos 
por la vocación de querer ser dibujante de cómics. No deseaba ser 
pintor o ilustrador... ¡quería ser, precisamente, dibujante de 
cómics! Schulz había nacido el 26 de noviembre de 1922 en St. 
Paul, una pequeña localidad de Minnesota. De pequeño todos le 
llamaban Sparky, y ya entonces afirmaba muy convencido que 
deseaba ser dibujante de tiras cómicas. 

Conviene recordar que en aquella época no había cuadernos de 
cómic, como los que existen en la actualidad dedicados mayorita- 
riamente a los superhéroes. Y que los cómics aparecian en los 
periódicos, en forma de tira que continuaba de un día para otro, 
hasta formar largas aventuras. 

Vista la afición indiscutible del pequeño Sparky, su padre le 


matriculó en un curso de dibujo por correspondencia: Draw Me, 
un curso creado por la ArT InsTRUCTION Schools, INC, de 
Minneapolis, que encontraría en él a su alumno más destacado. 
Después de combatir en la Segunda Guerra Mundial, Schulz 
regresó a su hogar. Ya era un adulto y tenía que empezar a 
ganarse la vida, y para hacerlo eligió lo que más le gustaba: dibu- 
jar cómics. Sus primeros intentos no dieron mucho resultado y 
sólo encontró trabajo como rotulista en las historietas que se 
publicaban en la revista católica Timevess Torix. El trabajo le 
duró muy poco tiempo, ya que aceptó un puesto como profesor 
en la escuela en la que había aprendido dibujo por correo. Allí se 
relacionaría con otros profesores y con muchos aficionados al 
dibujo, lo que le ayudó a afianzar su vocación, y le proporcionó 


No es nada extraño que en las series 
de larga duración, un personaje 
secundario termine por arrebatarle la 
fama al protagonista: Obélix es más 
conocido y popular que Astérix, el 
Marsupilami terminó robándole la 
fama a Spirou y Fantasio... y Snoopy 


decidió abrir un museo dedicado a 
sus queridos personajes (en el que 
figuran cantidad de merchandising, 
recuerdos y páginas originales (así 
como celuloides de los dibujos ani- 
mados]), le puso por nombre SNoo- 
pY's GALLERY $ GirT SHOP. 


ha desbancado a Carlitos en el cora- 
zón de la mayoría de los lectores. 


Y no sólo de los muchos millones de 
lectores de la tira: el propio Charles 
Schulz dio una clara muestra de sus 
preferencias respecto a sus personajes. 


En la página Web oficial, en el apar- 
tado de personajes, el primero que 
encontramos es Snoopy, seguido por 
Carlitos. Y cuando el propio Schulz 


diferentes puntos de vista artísticos y enseñanzas técnicas. 

Con una carpeta llena de historietas, consigue vender algunas 
páginas a uno de los más importantes periódicos de la época: el 
SATURDAY EVENING Post. Pero deja de lado este trabajo y vuel- 
ve a su localidad natal, donde realiza una página semanal para 
el periódico local: St. PauL PioNeER PRESS. La serie que creó 
para ellos se llamaba L“1 Folks, y su protagonista tenía por 
nombre Charlie Brown (Carlitos). 

La serie se convierte en un éxito, y Schulz se pone en contacto 
con Jim Freeman, directivo de la United Features 
Syndicate, una empresa dedicada a vender tiras de historietas 
a los periódicos. A Freeman le gusta mucho el humor de 
Schulz, pero le pone dos condiciones para aceptar la tira. En pri- 
mer lugar que deje de hacer páginas y dibuje tiras. Y en segun- 
do lugar, algo que no gusta nada a Schulz: que cambie el nom- 
bre de L”1L FoLks por el de Peanuts. 

Schulz aceptó, consciente de que el título original se parecía a 
otra tira muy popular en aquellos años, y que la coincidencia 


¿Hacen falta más pruebas? 


Las ediciones en 
castellano de las tiras 
de Snoopy y Carlitos. 


podía ocasionarle problemas legales. Después de acep- 
tor estos cambios, la U.F,S. le firma un contrato por 
cinco años, y el resto ya es historia. 

A principios de este año Charles Schulz anunció 
que, por motivos de salud, dejaría de dibujar la 
tira, y que la-última en aparecer lo haría el 12 de 
febrero. Charles Schulz falleció unas pocas horas 
después de que su última tira llegase a los lectores. 


trucos para 


el EXITO 


En los años cincuenta las tiras cómicas estaban protago- 
nizadas por arquetipos: el bueno, el malo, el tontorrón... 
Pero hay varios factores que han hecho de los PeaNurs la 
serie más popular del mundo. 


1.. LOS PERSONAJES SON MUY REALES: Personajes 
que dudan, que tienen miedo, que se equivocan, que hacen 
trampas... son personajes muy parecidos a los lectores. 


+" TIENE MUCHOS PERSONAJES: Mientras que otras 
tiras cómicos sólo contaban con uno o dos protagonistas, en 
Snoopy Y CaritoS había varios. 


UN DIBUJO MUY SENCILLO: En aquella época, los 
dibujantes realizaban unos dibujos muy complejos y llenos de 
trozos. Schulz, que sabía que lo importante era el gag, procu- 
ró que nada distrajera al lector, realizando un dibujo muy sen- 
cillo. Un truco utilizado por humoristas de prensa como Perich, 
Romeu, Quino (en MaraLoa), Óscar, Reiser... 


4. UN GAG CONTINUADO: En muchas ocasiones, 
Schulz elegía un tema, sobre el que iba construyendo un gag 
tras otro a lo largo de varias tiras, lo que provocaba que el lec- 
tor esperase ansiosamente la siguiente tira. 


SINOOPY: És el perro mas- E Es la chica 
cota de Carlitos, y según E más importante de la 
muchos de los seguidores de la serie, serie. Está enamorada 
es más importante que el propio protago- de Schroeder y ejerce de 
nista. Alegre, soñador, impulsivo, se con- auténtica psicóloga de cobece- 
sidera un genio, y sólo teme al perro ra de Carlitos. Es egoísta y 
del vecino. No habla nunca... aun- caprichosa, y siempre en- 
que piensa mucho. cuentra argumentos para 
defender sus caprichos. 


Es el protagonista de 
la serie. Limpio y educado. Muy aficiona- 
do al héisbol. No siempre le salen las cosas 
tal y como desea. Quiere a Lucy. Está per- 
manentemente preocupado por todo. 


FRANKLIN: És el chico de 

color. Cuando apareció en la tira, en 

N 1968, fue objeto de ácidas discusiones 

> AN | az de es entre los lectores. Es el personaje más 

; 2 ] ] Ind db equilibrado y menos alocado de todos. 
AS ON sirve de amuleto y q re 
(9 > ES acompaña. Lucy se mete constan 

mente con él... Es el hermano pequeño de 

A Linus, con el que mantiene un 

gran parecido físico. Desea sobre 

todo tener una mascota, y no le 


importaría quedarse con Snoopy. 


PATTY: Audoz, descarada, sin- 
cera, alocada. Es amiga de Carlitos, 
¿y suele dormirse en clase. 


SALLY: la hermana de 

Carlitos. Es desinhibida y practi- 

ca la ley de conseguirlo todo con 

el mínimo esfuerzo. Su lenguaje 
¡está lleno de faltas. 


Es un pequeño genio 
de la música que admira a Beethoven. Suele 
aparecer dibujado tocando un pequeño piano Es la mejor amiga de Patty y Snoopy. Es 
de juguete. Es muy callado y silencioso. muy estudiosa y siempre está ayudando a sus amigos y lla- 

mándoles para recordarles los deberes que tienen que hacer. 
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El equivalente a los Óscar en el mundo de los cómics 
son los premios REuBEN, concedidos por la NATIONAL 
CartoonisTt SocierY, lo agrupación de dibujantes 
americanos. En el año 1955 se lo concedieron a 
Charles Schulz, como mejor dibujante. Poste- 
riormente, en el año 62, lo ganarían SNOOPY Y CAR= 
LITOS como la mejor tira. 

Los Premios Emmv son los que se conceden a los 
mejores programas de TV. Los diferentes especiales y 
capítulos de la serie de dibujos animados de SNooPY 
y Caruitos han sido nominados en 27 ocasiones. Y, 


age 


Hay fenómenos de merchandising que se concentran en 
un breve espacio de tiempo. Un buen ejemplo de este 
coso serían las Spice Giris, ParQuE Jurásico o los 
TORTUGAS NINJA. 

Pero hay otros casos de merchandising que se prolon- 
gan a lo largo de décadas, como ocurre con los perso- 
najes de War Disnev, de Star WARS o de SNOOPY Y 
Carutos. Por ello, sería prácticamente imposible hacer 
una lista de todas las cosas que se han vendido con 
algún dibujo de la serie. 


bre 


, 


...al comenzar la serie, 
patas, y no comenzó a hacerlo tal y como lo hace en 
la actualidad hasta 1958? 


gos de 
Minneapolis? 


además, los han ganado en los años 1966, 1974, 


1975 y 1979. 

SnoorY Y CARLITOS entraron en el LIBRO GUINESS DE 
Los Récoros en el año 1984, al ser la primera tira de 
cómics que se publicaba en 2.000 periódicos. 

El Wax or Fame (el Pasto DE La FAMA) es una calle 
de Hollywood en la que los actores, actrices y perso- 
najes más famosos del cine dejan grabadas las huellas 
de sus manos y su firma sobre baldosas de cemento... 
¡Pues bien! Allí está la de Charles Schulz justo al 
lado de la de... Walt Disney. 


Desde que en 1958 aparecieron en los Estados Unidos 
las primeras figuras de plástico de SNOOPY Y CARLITOS, 
son innumerables los objetos que han aparecido lle- 
vando la imagen de alguno de los miembros de la 
serie. Además de las consabidas corbatas, tazones, 
paraguas, carpetas, camisetas, calendarios, relojes, 
figuritas, postales, llaveros, etc., etc., los artículos más 
importantes son: 


LOS CÓMICS 


En España han aparecido 32 álbumes recogiendo 
diferentes épocas de sus tiras. Originalmente fueron 
publicados por Grijalbo, y en la actualidad son edi- 
tados por NORMA Editorial. 


LOS DIBUJOS ANIMADOS 


En costellano se pueden encontrar seis vídeos 
en los que aparecen diferentes especiales y epi- 
sodios de SNOOPY Y CARLITOS. 


YA) VW yow underas 
Y you should be 


$ 


None 
Strip Library 
Mistoey 
Profiles 

Fon and Games 
The Store 
¡phone 


¿SU bab 


caminaba a cuatro 


era el nombre de uno de los ami- 
mientras fue profesor de dibujo en 


... €l módulo lunar que llevó a la Luna al primer hom- 


, se llamaba ? 


...la primera aparición de 

en dibujos animados fue en un anuncio apareci- 
do en televisión en 1959... pero que era en 
blanco y negro? 


... €n la camada en la que nació había 
varios cachorros? Sus hermanos se llamaban 


I , U , ! y 
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ESTUVIMOS 


Una de los razones por la que 

los fans suelen acudir al Saló 

es porque dentro del recinto 

pueden recorrer durante cada 

edición varias exposiciones en 

las que pueden apreciar los origina- 
les de los cómics que atesoran en sus bibliotecas. 

Este año, las más concurridas fueron las del 50 aniver- 

sario de Snoopy, la dedicada al mundo de los superhé- 

roes y la que mostraba originales de R. F. Bachs, actual 


dibus 


dibujante de una aventura en la que se encuentran el 
Joker y la Máscara. A diferencia de ocasiones ante- 
riores, esta vez las muestras estaban acertadamente 
diseminadas por todo el Saló, y no concentradas en una 


sola zona. 


En las exposiciones se pueden comprobar cosas tan curio- 
sas como el tamaño al que los autores dibujan sus páginas 
(hay gente que utiliza hojas tres veces más grandes que el 
cómic que después se publicará), o constatar que nadie es 


Al igual que en años anteriores, el público aba- 
rrotó la Estació de Franca de Barcelona para cele- 
brar la gran fiesta anual del cómic. 85.000 per- 
sonas de todos las edades se pasearon ante los 
stands repletos con las novedades que las dife- 
rentes editoriales habían preparado para la oca- 
sión. Hubo quien también encontró los números 
atrasados que le faltaban en alguna de sus colec- 
ciones... y hubo quien simplemente fue a captu- 
rar nuevos Pokémon. 

Pero vayamos por orden. Al lle- 
gar a lo Estació de Franca, lo 
primero que podíamos ver era 
la inmensa cola formada por 
multitud de aficionados que 
esperaban pacientemente pora 
conseguir sus entrados. Una vez 
sorteado este primer paso, ya se 
podía acceder al recinto, donde 
la primera impresión que uno se 


perfecto, al ver que también los grandes artistas usan el 


Saló del Cómic 


por 


lleva es la de un inmenso río de gente que fluye 
entre los islas que conforman los stands. Pero 
una mirada más atenta nos descubría otra de los 
adividades clásicas del Saló: grupitos de gente 
sentados en el suelo, leyendo, hablando o com- 
pitiendo encarnizadamente con su juego de car- 
tos favorito. Y es que el Saló es el lugar ideal 
pora conocer gente que comparta tus mismas afi- 
ciones, ya que hay fans de todos los cómics y jue- 
gos habidos y por haber. 


Otra de las características del Saló son las pandillas de 
amigos que se disfrazan de los personajes de su serie 
favorita: desde Poxémon a FANHUNTER, pasando por 
cualquier superhéroe que os pueda venir a la cabeza. Y 
hay que reconocer que el esfuerzo de estos fans vale la 
pena, ya que es muy divertido encontrarse con ellos mien- 
tros pasean por el recinto... o llevan a cabo pequeñas 
representaciones, como una lucha de sables láser de la 
que pudimos ser testigos. 


El Saló, aparte de la zona comercial, que es la más concu- 
rrido, también tiene pequeños remansos de tranquilidad 
donde uno puede realizar otras actividades igualmente 
relacionadas con el mundo de las viñetas. Aparte de las 
exposiciones, de las que ya hablamos en 

otro apartado, el visitante podía pasar un 
rato entretenido en la Comiteca, un 
espacio pensado para poder jugar y 
divertirse con los elementos que ofrece el 
mundo del cómic. La cantidad de aficio- 
nados que visitan este espacio en cada 
edición ha confirmado su éxito, y se 
puede asegurar que su creación ha sido 
todo un acierto. 


Por otra parte, se podía asistir al Taller 
de Dibujo, organizado por la Escola 
de Cómic Joso. Los diferentes talleres 


estaban divididos por temas, y cada uno de ellos estaba 
dirigido por un monitor, permitiendo de esta manera al afi- 
cionado elegir el tema que más atractivo le resultase. 
Había temas. para todos los gustos: desde el manga a los 
superhéroes, pasando por el cómic europeo o el humor 
gráfico... La verdad es que la oferta era tan variada que 
vale la pena repetir cada año para poder aprender algo de 
todas las tendencias que se tratan. El Taller es un espacio 
abierto en el que, cuando no había clases, se podía dibujar 
libremente usando los instalaciones habilitados para ello. 


La verdad es que, si os lo podéis permitir, vale la pena 
asistir a este evento que cada año va a más. Os lo 


garantizamos. [Y 


Uno de los requisitos indispensables para ser un comiquero de 
pro,.es poder tener la dedicatoria de tu dibujante preferido en 
uno de sus cómics. En este caso, conseguimos la de 
| , no sin. antes guardor la debida cola. Te 


Mc a 


Tras el dibujo, la dedicatoria y la firma, un apretón 
de manos. Por lo general, mientras el dibujante está 
haciendo la dedicatoria, el afortunado fan aprovecha 
para: hacerle preguntas y comentar curiosidades 
sobre su obra. Sin duda, ésta es una de las mejores 
experiencias que puedes vivir en el Saló. 


SNOOP 


Sple 


¿QUÉ ES ESTO? ¿UN LO SIENTO, SENOR. 
VALE DE REGALO? ESTEESUN VALE DE REGALO 
PARA UNA PIZZA. AQUÍ 
NO SERVIMOS PIZZA. 


O 2000 United Feature Syndicate, Inc. 


¿QUÉ ES ESTO? CLARO QUE SÍ, SEÑOR. NO PUEDO CREERLO, HE 
¿UN VALE DE REGA- NOS ENCARGAREMOS TARDADO TRES AÑOS EN 
LO DE COMIDA DE DE INMEDIATO. PENSAR EN ESO. 


Las Ceras de . 
los artistas 


A DA AE 


¡Consigue las nuevas figuras de Pokémon! 


Continua la competición de Maestros Pokémon. Las auténticas figuras de tu 
serie favorita siguen llegando, ¿todavía no los tienes todos?. Disfruta de la Power 
Bouncer, de la Poke Ball con las figuras de acción, de la Poke Ball Blaster con 
los discos de combate....y atrapa a todos los demás. No lo olvides captura sólo 
auténticos Pokémon. Juguetes y peluches Pokémon. De Hasbro. ¡Hazte con todos!. 


vananar hachirnmiharia ram 


y A 


AL AAN Mili 


ZA PARARATIIMNPO Mañar Para TM o mooado 


David Ramírez 


Adelántate a tus amigos con la nueva 
expansión Jungla. 

—Colecciona, intercambia y juega con 48 
nuevos Pokémon. Disponible a partir de 
abril en sobres y barajas temáticas. 


- Hazte con todós en cualquier sitio donde 
ehndan Pokémon, el juego de cartas 
intercambiables y descubre tu lado 
salvaje. 


¿Preguntas? Llama 
lartínez-Roca al 
902-240-149 


y JUEGO DE CARTAS 
na 


www.wizards.com/pokemo 


." lo 


= ar guía para. comenzara dibujar 


por 
pe A a 
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EXTREMIDADES | 


¿sí? ¿y cuÁLes 
SON ESAS EXTREMIDADES 


Son 
cuatro. 
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ASS 


A EL LUGAR 
EL LAPIZ EL PAPEL DETRABAJO 


Y como son tan importantes les vamos a dedicar varias lecciones más adelante. 


Ahora os presentaré a tres personajes que sí son parte de vuestra anatomía; vamos, que 
los lleváis siempre encima. Estos tres no pueden vivir los unos sin los otros, podemos 
decir que están conectados entre sí, como si fueran parte de un circuito eléctrico. 


EL OJO 
LA MANO 


LA CABEZA 


De cada cosa que hace uno de ellos se enteran los otros dos, y lo primero 
que debe hacer un dibujante cuando comienza es aprender a trabajar en 
todo momento con los tres y saber cómo desarrollarlos. 


. 


1AH, YA VEO! CON El 
OJO LO vEO TODO Y Mi CABEZA 
PIENSA LO QUE VEO Y LE DICE 
A Mi MANO LO QUE DEBE 
PIBUJAR. 


PERO Mi 0JO TAMBIÉN VE 
LO QUÉ DIBUJA MI MANO 
Y OTRA VEZ LE DICE A MI 
CABEZA LO QUE DEBE 
ORDENAR A MI MANO. 


Eso es. 


¡Muy bien! 


¿Os dais cuenta? ¡El ojo bien abierto, la cabeza en su sitio y 


la mano en movimiento! Como si fuera una canción. 
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Las tres mellizas: De lunes a viernes a las 17:35 y a las 20:20 
Sábados y domingos a las 9:50 y a las 15:10 


Especial ciudades Pokémon: Domingo 11 de junio a las 13:55 


Fox Kibs y el Barco be VaPoR SABER, de 
Ediciones SM, desafían tu ingenio. Pon a tra- 
bajar tu coco y contéstanos a esta pregunta 
porque...¡Ya es hora de saber! 


Un lenguaje para hablar con las focas y 
las morsas. 


» Un lenguaje a base de puntos y rayas. 


El idioma que se habla en las islas Morse. 


¿Has adivinado la respuesta? Pues mándanos 
una carta antes del 20 de junio a: 


Fox Kids 
Concurso Ediciones SM 


¡Podrás ganar esta magnífica bicicleta! 
Además, si sigues este concurso por nuestro 
canal... ¡Puedes conseguir más premios! 


En el próximo número de ¡DIBUS! podréis 
saber si habéis ganado una gorra o una camise- 
ta con el logo de vuestro canal preferido. ¡No 
nos perdúis la pista! 


¡Hola, colegas! Hoy aprenderéis a dibujar a Victor Von Piro, el nuevo habitante de Villa Susto. Ya sabéis, 


ese vampirito vegetariano y algo pijito que nos visita cada mes en la serie Mini MONSTERS... 
por David Ramírez 


O Si te fijas, todas las cabezas de los Q) Troza una línea vertical que divida la G) Sus ojos son casi dos semicírculos que se 


Mini Monsters usan como base una cara en dos, y otra horizontal, ligera- -" tocan en mitad de la cara, y a la misma 


circunferencia. Así que... ¡Manos a la obra! mente curvada y un poco por encima del altura están sus puntiagudas orejas. El pelo de 
centro del círculo. Esta última nos servirá Víctor es muy fácil de dibujar, porque se pone 
de guía para la parte superior de los ojos tonta loca que lo tiene pegado a la cabeza 
y las orejas. (recuerda que se peina la raya a la derecha). 


¡QUÉ GUAPO HA 
QUEDADO! ¿TE ATREVES 
CON EL RESTO DEL 
CUERPO? 


Ya sólo quedan los detalles: las ojeras, los 

iris redondos y sin brillo, para hacer la mira- 

da más penetrante, la nariz, que es una rayita... 

Y la ceja alzada y la lengua sirven para darle un 
toque simpático. 


Las líneas azules representan los pasos previos para dibujar a y 


debes hacerlas con lápiz. Una vez has dado todos los pasos, repasa con 
un rotulador los mismos contornos del modelo acabado. Ahora coge tus 
rotuladores de colores y... ¡Dale vida a ! 


Empieza a hacer la cabeza como ya sa- 

bes. El cuerpo es otra redonda, pero un 

poco alargada (y más pequeña). Y las patitas. 

son muy cortas, dos rectángulos que se pegan 
al tronco. pe 


Q) Añadimos los brazos, que son como salc- 


hichas, pero de color violeta. Como los 
Mini Monsters no tienen dedos, ¡sus manos 
son muy fáciles de dibujar! 


UNA VEZ ACABADO EL 
DIBUJO A LÁPIZ COGE UN 
ROTULADOR NEGRO Y REPASA 
LAS LÍNEAS, BORRA EL LÁPIZ 
Y... ¡COLOREA A VÍCTOR! 


el Walt 


eguro que muchos de vosotros habéis ido a 

ver la película La PRINCESA MONONOKE, de 

la que ya os hablamos en el número ante- 
rior. Pues bien, en este artículo vamos a conta- 
ros algunas cosas de Hayao Miyazaki, su cre- 
ador, uno de los profesionales de la animación 
más importantes del mundo y el más influyen- 
te de Japón. 


Hayao Miyazaki es uno de esos creadores 
que hacen absolutamente de todo: escribe, 
dibuja, colorea, anima... y todo lo hace muy 
bien, gracias a sus más de 35 años dedica- 
dos al mundo de la animación. El trabajo 
duro y su gran talento le han llevado de 
ser un simple ayudante de producción a 
fundar su propia productora de dibujos 
animados, llamada StuDIO GHIBL. 


y Miyazaki ha colaborado en gran can- 
tidad de series de TV, muchas de ellas 
conocidas en España, como las popula- 
res Hei y MARrcO, pasando por ÁNA 

DE LAS TEJAS VERDES, CONAN, EL CHICO 
DEL FUTURO o SHERLOCK HOLMES, todas 
ellas de gran calidad. Si te fijas bien, verás 
el inconfundible estilo de Miyazaki en los 


personajes de estas series. 


Pero lo que ha llevado a este autor a ser 
reconocido mundialmente han sido sus 
películas, que al igual que las de 
Disney, se han convertido en clásicos 
que gustan tanto a grandes como a 
pequeños. Su primer largometraje fue 
EL CASTILLO DE CAGLIOSTRO, protagoni- 
zado por el ladrón Lupin MI, a la que 
siguieron Los GUERREROS DEL VIENTO, ÉL 
CASTILLO EN EL CIELO, MI VECINO TOTORO, 
Nix, LA APRENDIZA DE BRUJA, PORCO 
Rosso y finalmente LA PRINCESA MONO- 
NOE. Ver una película de Miyazaki es 
asistir a un espectáculo único gracias a 

la grandísima calidad de la animación, 
que hace que los personajes parezcan 


Disney japonés 


Ésa es la mejor manera de describir a Hayao Miyazaki. Y no tanto por 
las similitudes entre ambas maneras de contar historias, sino por la 
importancia de Miyazaki para la industria de la animación japonesa. 


EZ” DO 


Por Armando Vila e Isidro Sánchez 


reales. Además, su dibujo sencillo y de gran 
belleza y las espectaculares bandas sonoras que 
suelen acompañar a sus películas, hacen que 
ver cualquiera de ellas se convierta en una 
experiencia inolvidable. 


Pero, por encima de todo, el truco del éxito de 
los series y los películas de Miyazaki se 
encuentra en sus historias, que mezclan humor, 
aventuras y drama por igual. Y una parte muy 
importante de este éxito radica en sus persona- 
jes, siempre decididos a conseguir su objetivo, 
pero haciendo gala de un gran corazón. Nunca 
utiliza violencia gratuita, y siempre intenta 
concienciar al espectador de la importancia de 
cuidar el medio ambiente. El amor a los ani- 
males y a la naturaleza siempre está presente 
en todas sus producciones. 


SUS PELÍCULAS MÁS FAMOSAS 


HEIDII MARCO FORCO ROSSO 
'N PRINCESA MONONORE 


MIYAZAKI 


UN AUTOR DE VERDAD 


Como se suele decir, Miyazaki tiene la mano rota de tanto 
dibujar, un dicho que parece ser literalmente cierto, ya que 
se dice que al terminar la producción de La PRINCESA 
MONONOKE se tuvo que vendar la mano del dolor que tenía. 
Este autor no sólo se contenta con dirigir y producir sus 
obras, sino que realiza todo tipo de dibujos que sirven de ins- 
piración al equipo creativo: diseño de los personajes, fondos, 
objetos, guías de color, guías de animación... de esta forma 
sus películas siempre mantienen ese estilo tan característico. 
Son tantos los dibujos que hace que después se editan libros 
recopilatorios con este material. Además, buena muestra de 
lo bien que dibuja la encontramos también en sus mangas 
(otra de sus facetas), y sus fantásticas ilustraciones. 


Es una de los películas más entrañables de Miya- 

i, y posiblemente la más famosa. Cuenta la his- 
toria de dos hermanos que se trasladan a vivir con 
su padre al campo mientras su madre se recupera 
de una enfermedad en un hospital. Un día, cerca de 
su cosa, se encuentran con 
naturaleza, con el que vivirán una experiencia difí- 
cil de olvidar. Esta película se estrenó en 1989 y 
puedes encontrar el vídeo en castellano y catalán. 
Está inspirada en parte en recuerdos de Miyaze 
pues su madre estuvo enferma durante 9 años. ar 
no la has visto... ¡no sabes lo que te pierdes! 


, un espíritu de la 


o es un aviador que, debido a un hechizo, tiene cara de cerdo. Su pasión 
es Su hitroavión rojo, con el que se gana la vida en las costas italianas en plena 
Segunda Guerra Mundial. El destino hace que Porco se encuentre con una espabila- 
da joven, amante de la mecánica, que reparará su hidroavión y le pedirá que le lleve 
con él para ver un poco de mundo. Entre ellos nacerá una gran 
amistad y vivirán una emocionante aventura. ROS 
que se estrenó en 1992, es una película fascinante, y vale lo 
pena sólo por ver las escenas de las batallas aéreas de los 
aviones. Esto no es de extrañar, ya que la aviación es una 
de las grandes pasiones de Mi 
debida a que su padre dirigía una fábrico de 
piezas de ceroplanos. También la puedes 
encontrar en vídeo fácilmente, así que no te 
la pierdas por nada del mundo. 


www.anipike.com. Una página en la que 
encontraréis un montón de links a páginas y 
páginas dedicadas a , bastantes 
de ellas en castellano. 


www.nausicaa.net/ La mejor púgina 


dedicada al que puede 
encontrarse en inglés. 


www.ntv.co.¡p/ghibli/ Es la página 
oficial del Studis , y está muy bien, 
pero el gran problema es que está en 
japonés. De todas maneras tienen imágenes 
bastante bonitas. 
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GARFIELD, NO ENCDENTRO ' SS GRANOS DE CAFÉ 


COBIERTOS DE 
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Dist. en España: ANA MUR 
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Jim Davis 
¡TODO EL MONDO S ¡WY NO ENTIENDO 
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Dist. en España: ANA MUR 


Dario Adanti 
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POKEMON, 


elipersonajeldellmes 


Además de sus conocidos de Smallville, ha hecho buenos amigos en la gran ciudad de 
Metrópolis. De hecho, los más importantes son sus compañeros de trabajo en el 
Los principales son: 


El fotógrafo más dinámico del 
. Aunque es muy joven, cuenta ya con gran expe- 
riencia tras el objetivo de su cámara y no se arredra ante 
nada para conseguir una buena instantánea. 


La intrépida reportera que rivaliza con 

en la caza de exclusivas. Siente por algo 

más que admiración, aunque su astucia le hace sospechar 
que detrás de hay más de lo que parece. 


¡ EE DA 
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Rayos-X: Superfuerza/Invulnerabilidad: 


. 


La cruzada de contra el hampa de Metrópolis le ha hecho 
granjearse las enemistades de todos los malhechores de la ciudad. Los 
hay para todos los gustos, y para muestra, dos botones: 


El señor de los bajos fondos, cuenta con 
numerosas empresas y la más alta tecnología para llevar a 
cabo sus ataques contra 


Un duende de la quinta dimensión 
que visita la Tierra cada noventa días para volver loco a 
con sus travesuras. 


entrevistamos a 


¿Cuántos de vosotros, lectores, desearí- 
ais ser los dibujantes de Barman, 
SPIDERMAN, SPAWN O EL CAPITÁN 
TRUENO... y no sabéis cómo conseguir- 
lo? ¿Cómo se logra un éxito tan fulgu- 
rante? ¿Suerte? ¿Dedicarse sólo al 
cómic? ¿Estudiar otras disciplinas gráficas? 
¿Casualidad? ¿Muchas horas de trabajo? 
Todo ésto es lo que intentamos averiguar en 
la entrevista que mantuvimos con él. 


DIBUS: Háblanos un poco de tu trayectoria pro- 
fesional. 


KANO: He hecho cosas muy variadas: he trabaja- 

do en dos estudios de animación, D'Ocón y 

NepTUNO, realizando todo los pasos de preproduc- 

ción: guiones, storyboards, diseño de perso- 

nojes, algo de animación e intercala- 
ción... 


DIBUS: ¿En qué series de las que 
hayan podido ver nuestros lectores? 


ICANO: En Locos Por EL Básquet, en 
la segunda parte de DoLr1, en Chip Y 
Charty, en EL Pariro FEO... Y en proyectos 
que no llegaron a realizarse, como La Fama 


»> Kano en el lugar donde posa más horas al día: su mesa de trabajo. 


MADRE 10 AePECM 


Parece el mejor de los sueños para cualquier 
aficionado a los superhéroes: dibujar SuPerMAN, con- 
tando con veintipocos años y no habiendo pisado 

nunca los Estados Unidos. Y, sin embargo, está suce- 

diendo desde hace seis meses: Kano, un dibujante bar- 

celonés de breve trayectoria en el mundo del cómic, es el 
dibujante oficial de la serie regular del Hombre de Acero. 


por Juanjo Sarto 


TorniLLO. Es un poco como en el cine, que tienen 
muchas producciones a la vez y algunas salen muy 
rápido, otras están años en el limbo... 


DIBUS: ¿Cómo fue tu entrada en el mundo de la ani- 
mación? ¿Tuviste que hacer muchas pruebas? 
¿Empezaste por trabajos más sencillos? 


KANO: Como dibujante hacen falta muchos años de 
preparación para tener un nivel que te permita trabajar. 
Yo era muy joven y llevaba muy poco tiempo dibujan- 
do: quizá tenía talento, pero no tenía la suficiente expe- 
riencia, ni técnica. 


DIBUS: Entonces... ¿cómo entraste? 


KANO: A veces es cuestión de empeñarse mucho en 
las cosas. Yo llegué a D“Ocón, me hicieron una prue- 
ba y me dijeron que no. Me habían pedido que hicie- 
ra una animación y me dijeron que no estaba sufi- 
cientemente bien dibujada. ¡Eso fue un viernes, y yo 
me pasé todo el fin de semana haciendo una anima- 
ción en mi cosa, con los personajes que me habían 
dado como prueba! Me presenté el lunes sin avisar y 
les convencí de que no habían tenido suficiente para 
juzgar, y que se mirasen lo que había hecho. Y me 
cogieron. ¡Fue un fin de semana sin dormir, dibujan- 
do y redibujándolo todo, una y otra vez, hasta que 


AY José ÁNGEL CANO nació 
en 1973 y, sin haber estudiado 

Jen serio nada en el campo del 
dibujo, ha realizado numerosos 
toreas: grafismo e ilustraciones 
para Cómics FORUM, animación 
para el estudio D'OcóN, multi- 

tud de trabajos en el Estubio 


PHOENIX, nuevamente animación 
para NerTuNO Fiums, publicidad 
para MOVISTAR, cómics para 
Estados Unidos... ¡Y aún le queda 
mucho por hacer! 


quedó un poco mejor que la prueba que había hecho 
en su estudio! 


DIBUS: 


Lo bueno de trabajar así es que te machacan 
tanto que coges mucha experiencia. Recuerdo que 
llevaba tres o cuatro días trabajando allí, cuando a 
las ocho, a la hora de terminar mi jornada laboral, 
llegó el jefe y me dijo que habían vendido la serie y 
que había que hacer un anuncio. ¡Y desde la hora de 
irme hasta la hora de entrar a la mañana siguiente 
dejé el anuncio listo para que empezasen a colorear, 
y estuviera listo a tiempo! 


DIBUS: 


Sí. Son cosas de las que si sales bien apren- 
des mucho, y si no es así... te cambias de profesión. 


AUTORES 


No son exactamente los favoritos, ya que con el paso 
del tiempo, la lista se va alterando. Pero sí que podrí- 
amos decir que son los que más "mira y estudia" en 
estos momentos. 


JACK KIRBY: Creador de buena parte de los 
superhéroes de Marvel, por la energía que trans- 
miten sus dibujos. 


—MOEBIUS: Padre del Teniente Blueberry 
que ha hecho incursiones en todos los campos 
relacionados con el dibujo, por su fantasía y por 
su gran capacidad como dibujante. 


FRANK MILLER: Innovador en DAREDEVIL y 
LOBEZNO y creador de SiN CitY, por su narrativa. 


=> QUINO: Creador de Mafalda y de muchos 
chistes e historietas, por su forma de ver la vida 
y por su forma de contarla a los demás. 


BRUCE TIMM: Creador de los dibujos anima- 


dos de Butman, por su dibujo y su síntesis visual. 


—MASAMUNE SHIROW: Autor de Dominion, 
Ghost IN THE SHELL y ÁPPLESEED, por su visión 
del siglo XXI. 


DIBUS: 


Aquí en España, prácticamente no he publica- 
do nada, porque eran cosas sueltas, sin importancia. 


DIBUS: 


Un poco de todo, pero de forma impersonal, 
en equipo. Siempre he estado trabajando en grupo o 
firmando con el nombre del estudio. Y dentro de su 
estructura he hecho ilustraciones de todo tipo: colec- 
ciones de cromos, ilustraciones para libros de Sonic 
(el personaje de videojuegos)... ¡miles de cosas! He 
hecho de todo, pero nada que pueda destacar en un 
currículum. 


DIBUS: 


Decidí dejar todo el trabajo de diseño y deci- 
dí trabajar únicamente como dibujante de cómic. 
Hice unas muestras, las envié, y me puse a trabajar 
pora Estados Unidos, para una editorial independien- 
te, llamada Oxtomica, donde dibujaba una serie lla- 
moda ViRTEX. 


DIBUS: 


No, las enviaba. Nunca he estado allí. 
DIBUS: 


Ahora es mas fácil porque en los últimos dos 
años se han puesto de moda los ferias de cómics, y 
han empezado a venir autores y editores. Y he con- 
tactado con muchas personas que se han ¡levado 
muestras mías allí, y que las han enseñado. Quizá 
enviarlos sea mas difícil, pero si las lleva alguien per- 
sonalmente, es mas fácil que se las miren. 


DIBUS: 


¡Me gasté un dineral! Envié a todas las edi- 
toriales grandes, pequeñas, envié a todos sitios, y en 
varias oleadas. 


DIBUS: 

La verdad es que tuve muchas ofertas, entre 
comillas, de trabajo. Sobre de todo de editoriales 
pequeñas, lo que, para mi desgracia, fue una sor- 
presa negativa, ya que me ofrecían trabajar sin 
cobrar o pagúndome poquísimo. 

DIBUS: 


Yo tenía muy daro que quería trabajar, 
ganarme la vida dibujando. Yo no quería publicar por 


dibus 


el simple placer de ver impresas mis páginas. Así que 
no acepté ninguna oferta. Hasta que me llamó esta 
editorial, y el dueño me dijo que estaba muy intere- 
sado, que le gustaba mucho mi trabajo y que cuanto 
cobraba por página. 


DIBUS: 


Yo puse un mínimo por página, para ganar- 
me la vida. Y me dijo que era mucho. Negociamos 
varias veces. Me empezó pagando menos, luego 
subió un poquito mas... Pero fue lo suficiente como 
para que yo me lo pudiera tomar en serio y poner- 
me a trabajar. Lo primero lo estuvo coloreando mi 
mujer... 


TS : 
Si. Y así estuvimos hasta que cerró la editorial. 
DIBUS: 


DIBUS: 


Si, sólo eso, porque yo ya 
estaba avisado de cómo funcionaban 
las editoriales pequeñas y pedía 
dinero por adelantado. Me ponía 
muy duro con estas cosas, y de no 
ser así, podía haber dibujado... y no 
haber cobrado nada. 


Si, eran del editor. ¡Es lo peor que puede 
haber, que el editor sea un aficionado que escribe los 
guiones! Luego los diálogos los ponía Mike Baron, 
un profesional que puso mucho oficio para que que- 
dara un poco más legible. Pero los personajes y la 
idea... no eran nada del otro mundo. 


DIBUS: 


Era un argumento muy de aficionado, del 
estilo de "y ahora aquí pasa esto, y luego lo otro, y 
aquello". Y yo tenía que transformarlo en historieta 
y, después Mike Baron cogía mis intentos de hacer 
historieta y los arreglaba. 


DIBUS: 


Si, la serie se llamaba VirTEx y realicé cinco 
números. Al quinto número cerró la editorial, y me 
dejó a deber lo último que había hecho, no me devol- 
vió los originales, ni me enviaron ejemplares de lo 
publicado... 


DIBUS: 


Bueno, también dibujé diez portadas para 
otra editorial americana, que no me las pagó 
nunca, ni nada de nada. ¡Fue una época dura! 
Estuve medio año dibujando, mi mujer coloreaba 
lo que yo hacía, y no cobramos ninguno de los dos 
durante meses y meses. 


DIBUS: 


Pues estuve unos meses haciendo muestras 
y comencé a trabajar para DC directamente. 


DIBUS: 


Los de DC me envían un guión técnico ter- 
minado, con la página planificada, separada por 
viñetas, explicando en cada viñeta lo que tengo que 
dibujar... y muchas veces con diálogos, que luego se 
pueden cambiar, dependiendo de lo que yo dibuje. 


DIBUS: 


Si. Pero normalmente, aunque el guionista 
haga el guión terminado, su planificación visual no 
suele ser la misma que hace el dibujante, porque los 


Seguro que todos habéis visto ese anuncio de unos cha- 
vales que piden una pizza... ¡Y la pizza se los quiere 
comer a ellos! Pues una parte muy importante 
del mismo se debe a Kano. Debido a su expe- 
riencia en la animación y el cómic, una agencia 
de publicidad le pidió que realizara unos dise- 
ños de personajes basados en una idea que 
se les había ocurrido. La función de Kano 
fue principalmente crear la imagen dis- 
tintiva del anuncio: Diseñar unos per- 
sonajes con un aire manga, crear la 
gama de colores que se ¡ba a utili- 
zar y realizar los dibujos base que 
utilizaría el equipo de animación 
pora luego poder mover a los 
personajes en la pantalla. El 
resultado lo habéis visto todos 
en vallas publicitarias, anuncios 
de la tele e incluso en el cine. 


guionistas no suelen tener mentalmente el punto de 
vista de verlo dibujado. Incluso los dibujantes, en 
muchas ocasiones, hacemos bastantes bocetos para 
ver si lo que estás pensando, funciona cuando está 
dibujado. A veces te montas mentalmente una pelí- 
cula con narrativa cinematográfica y movimiento de 
las imágenes que, trasladado a viñetas, no funciona. 
A mí me pasa a veces. 


DIBUS: 


Yo prefiero el método de que me den un 
argumento y desarrollar visualmente la historia, y 
que luego el guionista haga los diálogos. Pero eso 
también depende de quién sea el guionista y quién el 
dibujante, porque hay dibujantes que no saben 
hacerlo, y guionistas que tampoco saben hacerlo... 


DIBUS: 


¡Mira! Creo que el mejor método es el de los 
primitivos superhéroes, en que el dibujante y el guio- 
nista se reunían en una cafetería. El guionista expli- 
caba lo que quería y el dibujante se ponía a hacer 
monigotes con la planificación. Y empezaban a hacer 
variaciones sobre eso... ¡ése es el método ideal de 
trabajo! 


DIBUS: 


¡Cloro! Eso se puede hacer cuando el equipo 
artístico se entiende, se conoce... y puede quedar en 
una cafetería. Pero ahora se trabaja a un nivel más 
industrial, y el editor, el guionista, el dibujante, el 


colorista, el entintador y el rotulista... no se conocen 
y no se han visto nunca. Sólo se comunican a través 
del editor... que está pendiente, sobre todo, de las 
fechas de entrega. También sucede que las personas 
combian de colección, están un mes en ésta, y luego 
cambian a otra... ¡Trabajar charlando es algo impen- 
sable hoy en día! 


DIBUS: 


Hice dos con Germán García, concreta- 
mente los números 762 y 763 de Acrion Comics. Y 
cuando Germán lo dejó, dibujé los números 764, 
765, 767, 769... y 770, que es el que estoy dibujan- 
do ahora. 


DIBUS: 


La verdad es que exige mucho sacrificio. 
Cualquier cosa que tengo que hacer durante el día 
me distrae, y el resto del día me cuesta mucho tra- 
bajar: se me va la cabeza y... ¡Soy incapaz de traba- 
jar si no me centro y veo el dibujo mentalmente! 


DIBUS: 


No, los más populares han sido los dibujos 
para la campaña de MoviStar, aquellos que protes- 
toban porque la pizza tenía demasiado queso... [AY 


A DIBUJAR COMICS 
3 Dibuja millones de horas. 


«) Estudia más la narrativa (la forma de con- 
tor las cosas) que el dibujo. 


==) Construye los dibujos a partir de formas 
simples (cubos, círculos, triángulos...). 


3 Estudia a los autores clásicos. 


==) Busca a gente que sepa más que tú y 
aprende de ellos. 


Así se hace un 


CÓMIC AMERICANO 


1 


Pia 


El dibujante, a partir de un resumen del guionista, rea- 
liza la página a lápiz, indicando dónde van las sombras 
y dejando espacio para los bocadillos. Después envía 
una copia al guionista y el original al entintador. 


El entintador pasa las líneas de lápiz a tinta, dándoles 
grosor y volumen donde lo requieren. El guionista 
escribe los diálogos en base al trabajo del dibujante 


Un equipo de coloristas se ocupa de dar color por orde 
nador al cómic. Después, el rotulista coloca los bocadi 
llos, los diálogos y las onomatopeyas (Bang, Pum... los 
ruidos, para entendernos) 


Se hace la portada. No tiene que realizarla necesaria- 
mente el equipo que ha hecho la historia interior. Ya 
está el cómic listo para leer. ¡Que aproveche! 


Ahora que ya nos hemos familiarizado con palabras 
como “soporte” (el material sobre el que pintamos) o 
“pigmento” (que son las sustancias minerales de las 
que proceden los colores), podemos empezar a hablar 
con propiedad del tema del color. Este mes toca pintar 
con ceras. ¿Sabíais que es una manera de pintar que 
ya utilizaban los romanos hace 2.500 años? 


Las ceras son completamente dife- 
rentes de los lápices de colores ya 
que, una vez se ha frotado sobre 
el papel, se puede difuminar con 
el dedo. Otra ventaja es que tam- 
bién se puede aplicar un color 
claro sobre uno oscuro, ya que las 
ceras son muy opacas. Como 
opción final, el dibujo puede ser 
protegido con un fijador. Tened en 
cuenta que las ceras son difíciles 
de borrar: primero hay que rascar 
con un cúter, y luego borrar con 
una goma de plástico. Sin embar- 
go, son disolubles a la esencia de 
trementina (aguarrás). Por último, 
hay que recordar que debemos 
manipular las ceras con cuidado, 
pues si se caen al suelo, se rompen 
fácilmente. 


Para pintar con las ceras podemos 
elegir todo tipo de papeles o car- 
tulinas, del color que más os guste. 
Sin embargo, el más adecuado 
suele ser un tipo de papel que se 
puede comprar en papelerías 
especializadas o tiendas de Bellas 


0) TÉCNICAS á tener en cuenta 


Si frotamos la cera sobre un papel granulado conseguiremos una textura ( 


). Si a continuación frotamos con la yema de los dedos difuminaremos el color 
( ). Si sobre un color oscuro aplicamos una franja con e color claro conseguiremos cubrirlo bastante ( 
bote de yogur vacío y limpio con un poco de aguarrás dentro, lograremos diluir la cera, obteniendo un efecto acu 


Antiguamente se trataba de mezclar pigmentos con 
aceite. Ya en nuestro siglo, en los años veinte, se rein- 
ventó este sistema, creándose una técnica muy similar 
llamada “pasteles al óleo”. Finalmente, en los años 
sesenta aparecieron los colores a la cera que todos 
conocemos. En España las marcas más corrientes son 
ManLeY y Dacs. 


por Núria Peris 


). Si disolvemos rospaduras de la cera en un 
arela al aplicarla ( ). 


la 


Artes, y que se caracteriza por ser 
rugoso. Sin embargo, no hace fal- 
ta que sea muy grueso, bastará 
con que tenga un grosor normal. 


Empezamos como siempre, 
calcando el dibujo que habréis 
hecho previamente en un papel 
normal sobre la cartulina o papel 
con un rotulador de color negro de 
punta fina (imagen 1). Por expe- 
riencia personal, os diré que colo- 
rearéis más a gusto un dibujo 
grande. Luego aplicamos manchas 
generales de color (imagen 2), 
situando los colores claros y los 
oscuros. Los profesionales siempre 
trabajan pintando todo el dibujo a 
la vez, teniendo siempre una visión 
global, y mezclando varios colores 
a la vez, para ir matizando luego. 
Hay detalles del dibujo que una 
vez ya hemos pintado difuminare- 
mos con los dedos, como por ejem- 
plo el jersey (imagen 3). Tened 
siempre las ceras limpias, de lo 
contrario es muy fácil que aparez- 
can las molestas manchas (imagen 
4). Para el fondo aplicaremos con 
un pincel un poco de aguarrás, así 
lograremos diluir la cera y conse- 
guiremos un color más homogéneo 


(imagen 5). DY 


Cogemos las ceras y pintamos varias manchas de colores juntas. 
Las cubrimos con un color muy oscuro. A continuación, cogemos 
un objeto con el que podamos rascar. Nos servirá qualquier cosa 
que tenga punta, como un bastoncillo para modelar plastilina, 


o un mondadientes. Se pueden garabatear trazos para conse- 
guir una textura, o podemos realizar un dibujo sencillo. 


Hola, dibucolegas. Ya es hora de empezar a ponernos manos a la obra, así que hoy vamos a dar comienzo a las 
lecciones prácticas de ¡Coloréalo!, en las que podréis dar rienda suelta a vuestra creatividad y recursos. Basta 
con que cojáis la lámina que os regalamos con este número y sigáis paso a paso lo que os indicamos en la sec- 
ción. De todas maneras, recordad que aquí no hay reglas o colores fijos, así que cualquier improvisación vuestra 
es bienvenida. ¡Adelante! por Núria Peris 


Empezamos el experimento con el sacapuntas, en el 
que introduciremos la punta de un lápiz (granate / 
marrón) y le daremos vueltas con cuidado hasta con- 
seguir un poco de polvo de color. Si lo hacemos con 
varios colores, conseguiremos mezclas bastante origi- 
nales. 
Este polvo lo esparciremos sobre el papel, alrededor 
de la figura. A continuación, con el algodón, iremos 
) frotándolo dando círculos. Veréis que conseguimos un 
MATAR EL BLANCO efecto parecido al de los colores pastel. Recordad que 
estamos pintando el fondo. Si os pasúis de la raya y 
ensuciáis al personaje, lo podéis limpiar con la goma 
de borrar. 
Aprovechando que tenéis la goma en la mano, le saca- 
remos brillo a los planetas. Es una manera de conse- 
guir dar volumen a un objeto. Este truco también se 
utiliza a menudo para dibujar en carboncillo. 


El material que vamos a necesitar es el 
siguiente: una mesa limpia y despejada, 
una goma de borrar, un sacapuntas, un 
trocito de algodón y, por supuesto, una 
coja de lápices de colores. 


Motar el blanco es una expresión que 
utilizan los pintores y que significa 
que no vamos a dejar ni un espacio 
sin rellenar en la ilustración. Vamos a 
pintar la figura muy suavemente, sin 
apretar nada. El pelo, las botas y los 
brazos de color azul clarito. El cuerpo 
gris y la piel de un tono carne que 
podéis lograr mezclando varios colo- 
res: naranja, marrón claro, etc. Así 
conseguiréis que no quede ninguna 
parte blanca en el dibujo. De manera 
que ya podréis intuir cómo acabará la 
ilustración. 


3)  Laspartes 
METÁLICAS DEL TRAJE 


Ahora sí que vamos a dar volumen al personaje. 
Para dotarlo de una apariencia metálica utiliza- 
remos varios colores: sobre todo azules, grises y 
algún color cálido como el marrón. 

Señalaremos con un lápiz gris una zona oscura a 
lo largo de las botas a la que llamaremos contra- 
luz. Con todos los colores podemos ir definiendo 
el volumen de los piernas a la vez que señalamos 
los pliegues. Con el color marrón daremos unos 
toques en la parte baja de la pierna para que 
parezca que refleja el color del fondo. 

Si os equivocáis o no os gusta cómo queda, po- 
déis utilizar la goma para aclarar un poquito 
alguna zona o hacer efectos de reflejos de luz. 


Guión y color: Dibujo: 
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¿Va has jugado a Pokémon y sabes de qué 
va? Si no es así, dale un repaso a la segun- 
da guía de ¡DIBUS!- PoxémoN, Guía DEL 

JUEGO DE CARTAS. También es imprescindible 
la baraja de inicio de Pokémon. Cuesta 1850 ptos. e 
incluye 60 cartas divididas en dos barajas de 30 car- 
tas. Una baraja es de Pokémon de lucha y la otra es 
de Pokémon de fuego. Lleva de regalo un Machamp 
holo (holograma), además de las reglas, los contado- 
res de daño y un folleto explicativo. 


Si ya sabes de qué va, porque un amigo te ha ense- 
ñado o bien has ido a alguna de las demostraciones 
que se están haciendo por toda España, te recomien- 
do una de los cuatro barajas preconstruidas: Zap 
(psíquica-relámpago) con Mewtwo holo, APAGÓN 
(lucha-agua) con Hitmonchan holo, QuemaBos- 


Consejos 


Compra fundas para tus cartas de Pokémon. 
Esto mantendrá tus cartas como nuevas y 
siempre que las quieras cambiar, lo podrás 
hacer sin problemas. Si no tomas esta precau- 
ción, tus cortas se irán estropeando con el 
tiempo a causa del roce y lo suciedad. 
¿Cuando cambias, qué prefieres, cartas nue- 
vas o cartas usadas y hechas polvo? Las fun- 
das son baratas, por 300 ptas. puedes com- 
prar 100 fundas y duran mucho. 


Para alargar la vida de los fundas, juega 
siempre en superficies limpias y pon los cartas 
siempre hacia arriba. Así, al barajar, no. corres 
el riesgo de romper una funda. 


ques (fuego-hojas) con Ninetales holo o SuPERCRE- 
cimiento (agua-hojas) con Gyarados holo. Cada 
una cuesta 1850 ptas. y viene con una baraja de 60 
cartas lista para jugar, una holo de regalo, instruc- 
ciones de juego, contadores de daño, folleto explica- 
tivo y una moneda POKÉMON. 


Y si ya tienes alguna que otra baraja y quieres mejo- 
rorla, tienes los sobres de ampliación a 600 ptas. que 
con 11 cortas (1 rara, 3 infrecuentes, 2 energías y 5 
comunes) es el método ideal para hacerte con toda la 
colección, cambiar con tus amigos y conseguir esas 
cortas que te hacen falta para esa superbaraja que 
has diseñado y que quieres probar. 


¡Hola, entrenadores! A partir de este núme- 
ro, en ZoNA POKÉMON Os vamos a enseñar 
cómo hacer que vuestra baraja de Pokémon 
mejore cada día así como los trucos de los 
mejores jugadores del momento. 
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ERCAMBIABLE: 


El jugador que no conoce el juego tiende a elegir a 
los Pokémon más grandes: son los más poderosos, 
los que tienen los mejores ataques y los que más 
aguantan... pero no nos fijamos en que habitual- 
mente son etapa 2 de su Pokémon básico. Esto 
quiere decir que si tienes a Blastoise en la mano y 
no te ha venido Squirtle, no puedes hacer nada con 
él, salvo rezar para robar un Squirtle en tu próxi- 
mo turno. Pero si tampoco tienes un Wartortle, 
tampoco sirve de nada. Por eso, cuando pienses una 
baraja, ten muy en cuenta esto: debes poner 4 
Pokémon básicos, 3 de etapa 1 y 2 de etapa 2 para 
que si te viene un etapa 2, tengas más posibilidades 
de tener un etapa 1 y un básico y lo puedas jugar. 


Lo malo de muchos Pokémon de etapa 2 es que su 
Pokémon básico no es muy bueno, y su primera 
etapa tampoco es gran cosa, por eso Charizard es 


A 
cartas en 
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una carta muy buscada, ya que Charmander es 
bastante bueno como Pokémon básico, 
Charmeleon es bueno como etapa 1 y Charizard 
los deja a todos achicharrados con su Giro fuego de 
100 puntos de impacto (PI). Esto ocurre con muchos 
otros y has de elegir bien siempre. 


Muchos entrenadores Pokémon eligen para sus 
barajas Pokémon básicos que por sí solos son hue- 
nos, como Hitmonchan, que con sólo una energía 
de lucha (en un solo turno ya está pegando) hace 20 
PI, aguanta 70 Pl y con 3 energías hace 40 Pl. Lo 
único malo es que no tiene evolución y que su coste 
de retirada es de 2 energías. Si lo comparamos con 
Machop (50 PI, y un solo ataque que hace 20 PI), 
parece que Hitmonchan es bastante mejor. Pero si 
la baraja que queremos hacer necesita Pokémon 
más grandes, nos hará falta Machop, ya que puede 


CÓMO ELEGIR A TUS POKÉMON 


evolucionar y mejorar. Pero aun pensando así, 
Hitmonchan será siempre un acompañamiento 
excelente para cualquier baraja de lucha. 

Recuerda que para cada baraja debes elegir la 
correcta cantidad de Pokémon de evolución y 
escoger un buen par de Pokémon básicos para 
complementar el conjunto . 


P Básico 


Charmander 
y 


Evoluciona de Charmeleii Poner a Cnariard ION Gar Sta 1 


de Charizard 


Pokémon Llama. Longitud: 1.7m, pesos JUSkg, 
Poder de Pokéóm ki 


¡anio wi Poalinón Daco 
luciano de Chema" Porar a CIERRAN 


Charmeleon 


7. Pelos Toma. Longitud: 1. Im, pesos 19KE 


AA Cuchillada 


rra | carta 
Lanzallamas Descarta 
O de Energia ifpunida a Charmeleon 50 


para poder usar este ataque 


la en Mamas, Hace OMS lA 
oportables. NI 320% 


ano + 
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O 1995, 1996, 1998 NINTENDO/CREATURES INC./GAME FREAK inc. TM y O) are trademark of Nintendo Co., Ltd. O1999 Nintendo. 


LAS CARTAS DE 
ENTRENADOR 


; Descarta | carta pr unida 
propios Po! 
pa salral 1 de los Pokémon de 


1) 


¿Qué tipo de energía es 6h)? 


Es lo que se llama Energía incolora. O sea, no es ningún tipo de Energía en 
concreto. Cuando un ataque de Pokémon tiene como requisito GR) para poder 
realizar el ataque, significa que se puede usar cualquier tipo de Energía. Por 
ejemplo, Nidorino, para poder hacer el ataque de Doble Patada necesita 3 


Energías, de las cuales, una ha de ser del tipo B) pero los otras dos pueden 
ser de cualquier tipo de Energía. 


Correo Zona Pokémon 


“Roba dos cartas” 


Ventajas: Si sólo robamos una carte por turno, robar 


dos es como ganar un turno, nos permite robar de la 
baraja más rápido que en condiciones normales y así 
aumentamos los posibilidades de robar esa carta que nos 
hace falta. Es una carta común. 


Contras: Ocupa una corta en tu baraja de 60. 


“Descarta una carta de energía unida a 1 de tus propios Pokémon 
para poder elegir 1 de los Pokémon de tu rival y hasta dos cartas de 
energía que estén unidas a éste. Descarta esas cartas de energía” 


Ventajas: Haces que un Pokémon de tu rival pierda dos cartas de 
energía, lo que le hará ir mucho más lento de lo que él pensaba. 
Sólo se pone una energía por turno, por lo que visto desde este 
punto de vista, es como si le hiciésemos perder dos turnos a nuestro 
oponente. 


Contras: Aunque a nuestro oponente le hacemos perder dos ener- 
gías (dos cartas), nosotros perdemos una energía y la carta de 
entrenador, que son también dos cortas. La ventaja es que podemos 
hacer perder la energía a un Pokémon que tengamos en el 
Banquillo y seguramente le haremos perder las dos energías al 
Pokémon activo de nuestro rival. Es una carta rara. 
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A bescarta tu mano, luego roba 7 
cartas. 


MÁS ÚTILES 


“Descarta tu mano, luego roba 7 cartas” 


Ventajas: Si robar dos cartas es bueno, imagínate robar 
siete cartas. En este juego no tienes límite de cartas en la 
[MZ mano, y cuantas más cartas tengas en la mano, más posi- 
bilidades tienes de poder jugar la carta que más le fastidie 
a tu oponente. En un juego de cartas, donde sólo se roba 
de uno en uno, las cartas que te permiten robar mucho, 
suelen ser las más buscadas y las más usadas. Es una carta 
infrecuente. 


Contras: Descartarte de la mano no es algo que a mucha 
gente le apetezca, pero si eres un buen entrenador 
Pokémon no deberías tener muchas cartas en la mano, lo 
que significa que las has podido jugar todas y les has dado 
uso. Si tienes muchas cortas en la mano, es que te has 
atascado en la partida. Por eso, robar siete cartas puede 
darte ventaja o recuperarte si vas por detrás. 


POKÉDEX 


“Mira hasta 5 cartas de la parte superior de tu 
mazo y vuelve a colocarlas como tú desees” 


Ventajas: Es como ver el futuro. ¿Qué voy a 
robar en los próximos 5 turnos? Pokédex te 
resuelve esa duda y encima te permite ponerlas 
en el orden que quieras. Es una carta infrecuente. 


Contras: Site dejase robar una carta a la vez que 
ordenas las cartas, sería ideal, ya que de esta 
manera, has robado una carta (un turno de robar) 
que te soluciona los próximos 5 turnos y nada en el que estás jugando. 


GOLPE DE VIENTO 


“Elige uno de los Pokémon del Banquillo de tu rival e intercámbialo con su 
Pokémon Activo” 


Ventajas: Ese Pokémon al que turno tras turno le 
has ido haciendo daño y que tu oponente retira para 
que no lo noquees y lo mandes a casa suele ser un 
objetivo difícil de conseguir, ya que no hay muchos 
Pokémon que hagan daño a los Pokémon del 
Banquillo del rival. Con este Entrenador puedes 
cambiarlo por su Pokémon Activo y terminar de 
noquearlo. También es muy útil si tu rival está car- 
gando de energía a un Pokémon en el banquillo 
para luego evolucionarlo; tú lo puedes convertir en 
Pokémon Activo antes de que lo evolucione y 
noquearlo, con lo que habrá perdido unas cuantas 
energías y un rival para tus Pokémon. 


ENTRENADOR 


ge | de los Pokémon de la 
Banca de tu rival y cámbialo con 
su Pokémon Activo. 


Contras: A veces, llevar a un Pokémon del Banquillo a la arena no sirve de nada, 
y al mantener la carta en la mano hasta que sirva de algo, es como si perdiéramos 
un turno de robar. 
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— 1 ¡DIBUS! y HASBRO 
Mu<cbro PokÉmMON 


¡Cuales son las dos evoluciones 
del 4 2? 


¿Como se llaman los dos nuevos 
Pokémon que an en el cor- 
tometraje 

? 


i z sa. Nuestros amigos consiguen detenerlos, pero no logran 
+41 Zubat, 435 Clefairy, evitar que la piedra se rompa en mil pedazos. Al ver esto, 


$436 Clefable. los Clefairies absorben el poder de los fragmentos y evo- 


Ash, Misty, Pikachu y su nuevo amigo Brock llegan al lion a Ciafubles. 


* rr 
monte de la Luna, donde encuentran al científico o 


Seymourd siendo atacado por un grupo de Zubats. A a 
Cuando lo rescatan, el científico, agradecido, les cuenta la h. /S A a 
, , , Ñ — 
leyenda de la piedra de la Luna. Por lo visto, dicha piedra, [ J Y) | te 
que está custodiada por los Clefairies, fue el vehículo ( AY) — N 
que usaron los Pokémon para llegar a la Tierra, y ade- <a 
más es un enorme amplificador de poder que puede ser y 4 ¡Dibus! 
usado para hacerlos evolucionar. Pero para variar, el Do. Concurso Pbro 
Team Rocket entra en escena y roba la piedra prodigio- » Uh q 


1 


++86 Seel, $120 Staryu, su gimnasio. De esta manera, Ash y Misty se enfrentan 


+4121 Starmie en un combate muy igualado que queda interrumpido por 

la llegada del Team 
En contra de los deseos de Misty, el equipo llega a la ciu- Y / Í , Rocket, esta vez en 
dad Celeste. Uno vez allí, la muchacha desaparece y Ash A Y. busca de los Pokémon 
reta al líder del gimnasio local. Para su sorpresa, no hay UY) 8 X37 de las chicas. Por suerte, 
uno, sino tres: tres bellas hermanas que se rinden sin ni 5 AN oda lunar cam 
siguiera intentar competir, ya que anteriormente habían / D zonte lección. En agradeci- 


sido derrotadas por otros entrenadores de la ciudad de 0 miento, las tres herma- 
nuestro amigo. Pero de pronto aparece Misty, que monta ES NN, E nas 1as entregan SU 
en cólera e impide la entrega de la insignia. Resulta que ser, A insignia 
las tres chicas son sus hermanas, y que ella abandonó ciu-  - Ma —) a Ash. 
dad Celeste para entrenarse y devolver el honor perdido a Y, ax OE a 


> mejores. En medio de la explicación, aparece el Team 
$427 Sandshrew Rocket dispuesto a raptar a Pikachu, pero se llevan a 

Sandshrew por error. A.J., al ver esto, da una tunda al 
Una vez cogida la carrerilla, Ash empieza a enfrentarse a Team Rocket de las de no te menees, y tras despedirse 
cuanto entrenador novato se cruza en su camino, vencien- — de Ash y el resto del equipo, se aleja en el horizonte para 
do con muy poco esfuerzo. Uno de ellos, asombrado porla— participar en la liga Pokémon. 
copacidad de Ash, le habla de A..J., un entrenador que 
lleva 98 combates sin ser vencido y que está a punto de 
pasar a la siguiente categoría de entrenador Pokémon. 
Ash se presenta en su gimnasio y cae derrotado ante el 
poder del Sundshrew de A... Tras el combate, nuestros 
amigos observan que A.J. trata de forma muy dura a su 
Pokémon y se lo reprochan, pero éste les aclara que for- 
man un equipo y que el sueño de ambos es llegar a ser los 


La mejor manera de tenerlas todas bien ordena- 
das es hacerse con un catálogo de imágenes. 
Puedes usar distintos programas que te ayudarán 
en esta tarea. Uno de los más útiles para ello es el 
ACDSEE. Lo comentaremos más adelante, pero 
antes, unos consejos: 


O Crea una única corpeta donde guardarás 
todas tus imágenes. Llámala Imágenes o 


Mis imágenes o como te apetezca. 


(E) 
dá 
1) 
Ea] 
2 
3 
a) 
13 
ID 
(a 


AL Ex 


62) Dentro de la carpeta anterior crea subcarpe- 
tas. Por ejemplo Manga, Cómic, Mis dibu- 
jos, Fotos de Cine, etc. 


¡7 Imagenes 


[Ex croigus aumacenes Bl 


E) Dentro de cada una de las carpetas anteriores, 
crea más subcarpetas. Por ejemplo, dentro de 
manga crea las carpetas Vipeo GirL Al o POKÉMON, 
dependiendo de las imágenes que tengas. 


(4 Guarda tus imágenes en las carpetas corres- 
pondientes. Así, en lugar de amontonar 
todas tus imágenes juntas, podrás separarlas como 


te parezca mejor para luego poder encontrarlas 
fácilmente. 
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a y 


¿A que tienes un buen montón de imágenes en tu ordenador? ¡Seguro que 
sí! Si tienes acceso a internet seguro que te has bajado unas cuantas, por 
no hablar de las que has intercambiado con tus amigos o de las que has 

escaneado tú mismo con el escáner que te regalaron por Navidad. 


6) Cada vez que obtengas más imágenes, 
guárdalas en la subcarpeta que correspon- 
da. Si no tienes una subcarpeta apropiada para esas 
nuevas imágenes, crea otra nueva. 


Más consejos. Debes saber que las imágenes tienen 
diferentes formatos que se identifican por la exten- 
sión que tienen, que son las tres letras que lleva el 
nombre del archivo después del punto. Así, hay imá- 
genes .GIF, .JPG, .BMP, .TIF, etc. Habrás notado 
que las .JPG suelen ocupar menos memoria que las 
demás, aunque sean más grandes en tamaño. Esto se 
debe a que éste es un formato comprimido, ideal 
para almacenar imágenes. Si tienes muchas, te acon- 
sejamos que las conviertas todas a .JPG. Luego te 
explicaremos cómo. 


Antes hemos nombrado el programa ACDSEE. ¿Qué 
lo hace tan útil? Pues su capacidad de crear un tipo 
de imágenes llamadas Thumbnails (miniaturas) 
que no son más que tus propias imágenes, pero en 
pequeño; así puedes ver a la vez todas las que tienes 
en una subcarpeta y encontrar enseguida la que bus- 
cos. Esto se consigue yendo al menú Ver y a la 
opción Thumbnails, o presionando F8. 

El ACDSEE tombién presenta algunas otras funciones 
igualmente interesantes. La primera es la capacidad 


por el Prof. Chip 


de convertir las imágenes a diferentes formatos. Así 
podrás convertir todas tus imágenes al formato .JPG 
y ahorrar memoria de disco duro. Esto se hace con la 
opción “Convertir” del menú “Herramientas” y selec- 
cionando el formato al que queremos convertir la 
imagen seleccionada. Otra función es la de convertir 
la imagen que estás viendo en ese momento en tu 
fondo de escritorio de Windows (menú “Herra- 
mientas”, opción “Fondo de Escritorio”). 


ACDSEE es un programa muy interesante por otros 
motivos: con él puedes visualizar cosi cualquier for- 
mato de imagen, desde el mismo programa puedes 
crear carpetas y subcarpetas, mover y copiar imáge- 
nes y generar una lista de las que componen cada 
carpeta. Además, es un programa gratuito que se 
puede conseguir en Internet (en www.acdsys- 
tems.com) y también se incluye en el CD-Rom que 
regalan muchas revistas de informática. [24 


www.acdsystems.com 


9 En el mundo de la animación, para dar vida a 

una figura no sólo basta con saber animar el cuerpo. 
Hay que ser capaz de darle una expresión acorde al 
sentimiento que queremos mostrar. 


ARAS 


por Enrique Vicente 


En esta entrega te mostramos varias expresiones que puedes usar con tus personajes. Piensa que hay infinitas for- 
mas de demostrar un sentimiento, por lo que normalmente simplificamos las formas de la cara para que quede bien 
claro que está pensando el personaje en cuestión. En los ejemplos puedes ver bien claros varios tipos: A) Felicidad, 
B) Tristeza, C) Asombro, D) Enfado, E) Llanto, F) Susto, G) Aburrimiento, H) Tramar algo, 1) Satisfacción. 


s toda la información necesaria. 


Deseo recibir sin compromiso alguno, información sobre el curso: 


[Cursos de VERANO 


ENTRA EN EL APASIONANTE UNIVERSO DEL MANGA. EL TIPO DE HISTORIETA MÁS 
LEÍDO EN TODO EL MUNDO. APRENDE A DIBUJAR LOS PERSONAJES, LA INDUMENTARIA, 
LOS ESCENARIOS Y LOS ESTILOS DE LOS MEJORES AUTORES JAPONESES DEL 
MOMENTO. MÁS DE 200 PÁGINAS DE INFORMACIÓN (MATERIAL INCLUIDO). 


BARCELONA: Violant d'Hongria, 69-Tel. 93 490 21 20 / SABADELL: Escola Pia, 2-Tel.93 727 81 22 
http://www.sendanet.es/escolajoso - e-mail: escola.comic.¡osoUsendanet.es 


[] Curso MANGA por correspondencia 
Ciudad.- 


Si estás interesado, recorta y envía el cupón adjunto, y rec 


Nombre y apellidos 
Dirección 


(A 


[Dibuesca arate 


Loros y Cómles 


| S+ 
md 0 Lucy 
os ) e, y Cousin $ 
e MAISY Y SUS AMIGOS 

+ STAR WARS MAGAZINE e PICASSO Y SYLVETTE sins, S ; 
Star Wars Oficial Fan Club of Spain, 695 Ptas. Lee y juega con Maisy en este libro interactivo 
¡Lo revista oficial de la saga galáctica más espectacular Un estupendo cuento sobre el genial pintor Pablo Picasso en el que las imágenes cobran vida en tus 
de todos los tiempos ya está aquí! Encontrarás toda la que te permitirá viajar a través de sus obras más famosas. manos. 


información oficial referente a tus personajes favoritos: 
Anakin Skywalker, Jar Jar Binks, lo Reina 
Amidala... Si quieres saberlo todo sobre Erisobio 1 y 
averiguar los primeros secretos de Episodio 2 ¡no te la 
pierdas! 


e SOLIDARITY 


SOLIDARITY es un nuevo juego de mesa 
que promueve el conocimiento de la 
solidaridad, el respeto a los derechos 
humanos y lo tolerancia. El 7% de los 
beneficios que genere la venta de este 
juego se destinarán a ayuda humanita- 
ria a través de instituciones reconocidas. 
Más información: Tel. 93 665 79 92 


NY 
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+ LÍNEA DE JUGUETES 
WINNIE THE POOH 


En la colección de juguetes 
de lo línea WINNIE THE 
PooH tienes todo un 
mundo de ternura y diver- 
sión que compartir con el 
osito más goloso del 
Bosque de los Cien Acres. 

En la serie Mis LUGARES 
FAvoRITOS podrás encon- 
trar unos mini-mundos lle- 


nos de detalles que harán 
El conocido juego PoxémoN de Game Boy alcanza un las delicias de los peque- 


nuevo nivel con Pokémon EDICIÓN AMARILLA: EDICIÓN ños... y no tan pequeños. 
Especial PikAcHu. El personaje estelar del juego es el 

famoso y adorable Pikachu, que cambia de estado de 

ánimo si no se le cuida bien. 


. POKÉMON AMARILLO 
EDICION ESPECIAL PIKACHU 
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Recomendado por ¡DIBUS! 


GENERATOR 
n 


e ARCHELAD N? 1 e GENERATOR GAWL N? 2 
Basada en el juego de Playstation, esta El destino les ha unido para evitar el fin de la 


aventura de acción ambientada en un humanidad. Una pequeña joya del manga más 
mundo imaginario te foscinará. robiosamente actual. 


AWARNER BROS. My CINE EN FAMILIA 


pS e!) CATROTERRESTRE 


e LOONEY TUNES PRESENTA e LAMU N* 4 


Los momentos más divertidos de IAICOS DEBRENEN Las pesadillas de Lamu la 
tus amigos de la Warner, ahora conducen hasta un ancia- 
recopilados en vídeo. no que no presagia nada 
bueno. 


Camino de París se juntan un burro, un perro, 
un gato y un gallo cuya afición por la música 
les lleva a montar una banda de rock. 
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=n el fondo, todo este barullo 

a tiene bastante sentido. Muchos 
videojuegos famosos tienen como 
protagonistas a personajes entra- 
ñables y abrazables queridos por 
todo el mundo. Que levante la 
mano el que sea capaz de mirar 
muy fijamente a Pikachu sin que 
se le escape un sentido 
“¡Oooooh!” al ver a esa adorable 
criaturita amarilla con sus diverti- 


dibus 


gas de tropecientos mil voltios. Lo 
dicho, imposible no quererlos. 

Y es que desde siempre las masco- 
titas electrónicas se han ganado 
un lugar de privilegio en nuestros 
tiernos corazoncitos de jugadores. 
Hemos disfrutado como locos con 
Kirby, la mascota globo; limpia- 
mos y dimos de comer a nuestros 
tamagotchis, a pesar de que nos 
despertaran a las tantas de 
la madrugada, y 
hemos enseñado a 
nuestro Furby a 
traernos las za- 
patillas al llegar 

a casa después 
de un duro día de 
colegio. 


Los videojuegos han 
aprovechado nuestra 
fascinación por las 
mascotas y los personajes 
simpáticos y han inventado todo 
tipo de protagonistas simpáticos, 
desde Donkey Kong a Sonic, 
pasando por el propio Mario, 
Kirby o Yoshi . Se da la 
coincidencia de que en el 
mundo de los dibujos anima- 


Algunas de las mascotas que han hecho tan famosas a 
las consolas Ninte 


también hubo 
sy animadas de 


dos se comparte ese gusto por los per- 
sonajes caricaturescos, y las mascotas 
son mucho más fáciles de mover y 
animar y dan menos problemas técni- 
cos que personajes más complicados, 
con doce brazos y músculos por todas 
partes. Es por eso que incluso antes 
de las primeras películas basadas en 
videojuegos, teníamos un buen mon- 
tón de series de animación basadas 
en el mismo tema. Y han tenido mil 
formas y colores: desde modernas 
versiones en tres dimensiones (como 
la serie de televisión de Donkey 
Kong, en la que el bicho preferido de 
Nintendo hace monerías a sus 
anchas), hasta clásicas series en 2D 
con Sonic, del que también pudimos 
ver sus aventuras animadas en nues- 


h ¡on 
(07%) 


como Srreer Ficwter, FaraL Furw o MoTAL 
- Kombar se hicieron rápidamente un hueco entre 

los jugones, primero en las salas 
recreativas y más tarde en nuestras casas, por 
medio de consolas como' la Meca Drive, la 


Super NINTENDO o la Neo Geo. Era inevitable / 


que unos juegos tan populares también aca- 

> baran traspasando la frontera del mundo. 

- de los juegos. STREET FIGHTER tuvo largo- 
metrajes y serie de dibujos animados,  // 
además de una película de imagen real /' 
con el cachas de Vun Dumme de prota. 
FaraL Fury tuvo varias adaptaciones ani- 
mados, y Morta KomBar también pudo verse 
como dibujo onimado y en varios largometrajes. 
Por cierto, para adaptaciones espectaculares al 

- cine de vídeojuegos famosos podéis echar mano 
del vídeo de WinG COMANDER, una película que 
se estrenó el año pasado y que era bastante 
espectacular. 


AAA MÍAS ¿3 1 TO 


tras pantallas, o Mario, que tuvo ver- 
sión animada con toda la familia, y 
versión fílmica con Bob Hoskims de 
protagonista. Y ahora, encarando el 
nuevo milenio, los que molan son la 
pandilla de los Pokémon, los Digimon 
y los Monster Rancher. 


Curiosamente en esta última etapa los 
personajes simpáticos y las mascotas 
han acabado por hacerse con el control 
total del asunto. En POKÉMON, el prota- 
gonista indiscutible de la serie es 
Pikachu y no Ash. Y es que las masco- 
tas han desbancado a sus cuidadores y 
son mucho más populares que sus pro- 
pietarios, los protagonistas humanos. 
Ese éxito y la inmensa popularidad de 
las mascotas ha llevado a los crea- 
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A 


A 


Ni 


¿Sigues avanzando 
penosanente? 


$147 Dratini 


dores de juegos a potenciar el tema 
hasta el último extremo. En POKÉMON, el 
ejemplo más evidente, no tenemos a 
una o dos mascotitas. Estamos hablan- 
do de 151 bichitos adorables (bueno, 
casi todos), dispuestos a engatusarnos 
en cuanto nos despistemos. Y claro, si 
la cosa funciona no hay que desapro- 
vecharlo y, ¿por qué no añadir algunas 
decenas de mascotas más al invento? 
Entonces a la versión roja y azul del 
juego se les une la amarilla, la dorada 
y la plateada. Las mascotas han toma- 
do el poder y han venido para quedar- 
se. En DIGIMON pasa algo similar. Todos 
los personajes humanos tienen su con- 
trapartida mascotil. No pueden esca- 
par al poder de los bichitos de ojos 
grandes. 


Pero a pesar de la enorme influencia 
de las mascotas, las adaptaciones de 
videojuegos en forma de películas o 
dibujos animados no se van a limitar a 
la utilización del Pikachu de turno, y 
los juegos más realistas o con perso- 
najes más espectaculares tampoco se 


daro ejemplo del 
poso del videojuego 
a otros medios. 


quedan atrás y así en el futuro vislum- 
bramos a Lara Croft y a los personajes 
de FINAL FANTASY dispuestos a dar el 
gran salto a las pantallas de nuestros 
cines y nuestras televisiones. 
En fin, que tendremos que ahorrar 
mucho y acumular todo el suelto que 
podamos. Ahora ya no nos basta con 
comprar la consola y nuestro juego 
preferido. Tenemos que comprarnos la 
cinta de vídeo de la serie de anima- 
ción, tras lo que quedaremos con los 
colegas para ir a ver la adaptación al 
cine del dichoso juego, y claro, en el 
cine no podrán faltar las palomitas y 
las golosinas varias. Después del cine 
pasaremos por una tienda con el esca- 
parate repletisimo de muñecos, almo- 
hadas, cepillos de dientes y libros 
basados en el juego y para cuando lle- 
guemos a casa, con tres bolsas repletas 
de cosas, nos habremos arruinado del 
todo. Pero es que la mascotita 
era tan mona... 
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a la inversa 


Hee películas es cada vez 
más caro y más complicado, 
y la gente que pone el dinero 
para hacer una superproducción 
hollywodiense quiere estar segu- 
ra de que recuperará lo que ha 
invertido. Por eso, hoy día no hay 
película importante que no tenga 
lista, incluso antes del rodaje, la 
campaña de promoción y los pro- 
ductos paralelos que acompaña- 
rán al largometraje en su estreno 
en los cines. Uno de esos produc- 
tos siempre es, evidentemente, un 
videojuego muy chulo que inten- 
tará captar la esencia de la peli y 
condensarla para que todos nos 
la podamos llevar a casa en un 
cartucho o un CD. Hemos podido 
ver ¡juegos de BATMAN, de 


Alien ha visto ya varias versiones en videojuego basados, o no, 
en la famosa trilogía protagonizada por Sigourney Weaver. 


vestra bola de cristal particular está llena de 
futuras versiones cinematográficas de videojue- 
gos conocidos. Por ejemplo, ¿quien no ha oído 
hablar del proyecto de pasar a la gran 
pantalla? Pues la película acabará por hacerse, y 
está confirmado que la actriz que interpretará a 
nuestra chica virtual favorita será la recientemente 
oscorizada . También está a punto de 
caramelo la versión animada de , Una 
película enteramente realizada en animación 3D, y 
que tiene una pinta muvuuy jugosa. Podéis ver imá- 
genes y trailers de la peli en 
. Otro juego con versión animada reciente 
es el shoot em' up Sin. También podéis pasaros por 
la página web, . Además, 


hay rumores de posibles películas con 
. . , todavía 
hay quien cree que puede haber versión de 
, no tardará mucho en llegarnos la 
segunda película de , y en España 
tendremos en vídeo la versión animada de 
en un futuro próximo. 


Hola, queridos dibucolegas. Hoy, para variar, vamos a hacer una caricatura de conjunto. ¿Y 
eso qué es?, os preguntaréis. Pues no es ni más ni menos que una caricatura donde hay inclui- 
das dos o más figuras, lo que plantea el problema de cómo situarlas para formar una imagen 
equilibrada. Para daros un buen ejemplo hemos elegido a los inseparables Mulder y Scully, 
unos profesionales de lo paranormal que nos van a echar una mano. por Roger Ibáñez 


Ó 1! TAMBIÉN PUEDES 


o a 
3% 
Aunque en la foto tengan el mismo tamaño, 
vamos a darle un poco más de protagonismo 
a Scully para romper la simetría, que por lo 
general es bastante monótona. > : Hacemos la cabeza bastante ancha, ya 


que tiene la cara muy redonda. La melena ayuda a 
acentuar dicha redondez. 

La estructura de la cabeza tiene forma 
de ocho, ensanchándose en el tupé y en la zona de las 
mejillas y el mentón. 


>): Le alargamos la nariz y le aplastamos el 
peinado por la parte superior. 
>) | La nariz, que empieza siendo estrecha, 
se ensancha bruscamente al llegar a la parte inferior. 
Exageramos bastante el tupé. 


¡VAYA PAR 


DE MAR- 
CIANOS! 04 


>) s Ambos tienen una amplia se- 
paración entre la nariz y la boca, ya que tienen el 
labio superior muy fino. Sin embargo, el inferior lo 
tienen bastante más grueso, aunque el de ella es 
más estrecho. 
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esde que nació el cine, los directores 

cinematográficos se han esforzado 

por inventar los seres más extraños 
surgidos de su imaginación, desde gori- 
las gigantes a monstruos extraterrestres, 
sirviéndose de maquetas, disfraces, plas- 
tilina, robots, dibujos... la creatividad no 
tiene límite a la hora de dar vida a un 
personaje de ficción. Algunos han logra- 
do ser más populares que muchos acto- 
res de carne y hueso, como King Kong, 
ET. o R2-D2. 


Hoy día, las maquetas y los disfraces 
están siendo sustituidos por los ordenado- 
res, capaces de dar vida a los seres más 
espectaculares con asombroso realismo. 
ParQuE JURÁSICO, con aquel impresio- 
nante firanosaurus rex, fue la primera 
película en demostrar lo que era posible 
hacer con un ordenador. 


Cuando George Lucas comenzó a pensar 
en Erisobio 1, ya tenía muy caro que 
algunos de los personajes serían creados 
por ordenador, y así nacieron seres tan 
carismáticos como Jar Jar Binks, el Jefe 
Nass y Watto, entre muchos otros. 


SERIE 


LA 


Crear un personaje por ordenador es muy 
complejo, y no sólo para conseguir que su 
aspecto sea real. También hay que hacer 
que se mueva de forma fluida y, lo más 
importante, que tenga su propia persona- 
lidad. ¿Os imagináis a Jar Jar Binks 
hablando y moviéndose como si fuera un 
robot? Perdería toda la gracia, pues su 
forma de hablar y moverse sin que parez- 
ca algo mecánico es lo que hace que 
parezca de verdad. 

Por eso, si pensáis que crear un personaje 
por ordenador es tan fácil como apretar un 
botón, echad un vistazo a todo el trabajo 
que tuvieron que hacer los creativos de 


George Lucas para crear a Jar Jar. 


» Diseños preliminares de Jar Jar Binks, ontes de pasar al modelado 3D. 


LUERS 
ca e 


El director de lo saga de 
directores de cine: tiene su propia empresa de efectos especiales. 
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JU 11 FALLAS 
tiene una gran ventaja sobre otros 


es una factoría mágica, como bien 


dice su nombre, que el director creó en 1975 para realizar los efectos 
especiales de 
Fueron tan buenos los resultados, que comenzó a realizar efectos espe- 
ciales para otras películas, y han creado los maravillosos efectos de 


, ganando incluso un Oscar. 


, , Y , 
y un montón de películas más, siendo hoy día la mejor empresa de 
efectos especiales del mundo. 


1 


E Aprovechando el lanzamiento en vídeo de Star Wars: 
Antes de apretar un solo botón, los personajes ¡ Erisooio |, aprende a dibujar a dos de los personajes 
son creados con el lúpiz y el papel de toda la principales de la saga galáctica más famosa. 


vida. No es necesario que el dibujante ue 
monejar un ordenador, él 
y2 


sólo debe dejar volar su ¿4% 7 RS 
. . .. . . dl =) / ' E Nx 


imaginación siguiendo las 


instrucciones del director. ¿Ae : eS N 


: 


4 Dibuja dos triángulos: uno grande arriba y otro más 
pequeño debajo, separados por una línea ondulada. 

2 Añade la forma de los ojos, las mejillas y los orificios 
nasales (recuerda dejar espacio entre éstos y la línea 
ondulada de los labios). 

3 Añade los orejas, el cuello y los ojos. Unos detallitos 
más y... ¡Ya lo tenemos! 


EL MODELO 3D 
POR ORDENADOR 


Siguiendo las instrucciones del dibujante, un 
creativo informático crea el modelo en tres 
dimensiones y le da color y capacidad de 
movimiento. Este modelo pasará después a 
los animadores, que lo situarán en la escena 
y le darán movimiento. 


1 Dibuja un óvalo. Divídelo con una línea por la 
mitad (para situar los ojos). A su vez, divide 
esa mitad con otra línea (para situar la nariz). 
Por último, parte la última mitad otra vez 
(para situar la boca). Añade las líneas de las 
mejillas y rculos alrededor de los ojos. 


2 Marca el dibujo de la frente y el mentón. 
Añode los cuernos y los pequeños detalles de 
la cora. 


e 3 Rellena de negro los laterales de la 
— Y cabeza, las mejillas y el cuello. 


Buena suerte... y que la musa 
Alo largo de la película, Jar te acompañe. 


Jar Binks habla y actúa 
con otros personajes. Para 
que los actores no se volvie- 
ran locos hablándole al aire 
y también para que los ani- 
madores de ordenador 
tuvieran una guía de 


NH Yweg 


referencia se vistió a un 
actor con un disfraz. 
Después, la magia de los 
efectos especiales lo sustitu- 
yó por el modelo por orde- 
nador. 


pr] Uyseon7 6661 O 
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Daniel Torres 
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Guión: Clarke Dibujo: Gilson 


MAÑANA SE CUMPLEN 
QUINIENTOS AÑOS 
DESDE LA MUERTE DE 
NUESTRO ANTEPASADO, 
ENGLEBERTO DE 
DONDESEA. PARA 
HONRAR SU MEMORIA, 
TE ENCARGARAS DE 
LIMPIAR SU ARMADURA, 
AUNQUE TENGO QUE 
AVISARTE DE QUE 
NADIE LO HA HECHO 
NUNCA. 


¡EJEM! 
MELUSINA, 
VEN POR 
AQUI, 

POR FAVOR. 


Y ¿QUE TAL, W 
ANTEPASADO? 
¿UN POQUITO 
DE ASEO? 


UNA VEZ CADA 
QUINIENTOS 
AÑOS, UN POCO 
DE LIMPIEZA... 


¡...NO LE HACE 
DAÑO A NADIE! 


NO 
OLVIDEMOS ¡YA ESTA! FELIZ 
EL INE CUMPLEAÑOS, 
RIOR... ENGLEBERTO 


TIENES 
ALTENTO A 
CERRADO. 


¡NECESITA- 
RIA UN POCO 
DE ACEITE! 


¡YO, SEÑORITA! 
¡FUE MI CUM- 
PLEAÑOS HACE 


L4 
| — 4 
4 y y v y 


HAY QUE ELEGIR. Si sueñas con ser un gran dibujante de cómics, habrás imaginado que triunfas con un persona- 
je que tú has creado... Pero no siempre es así: en ocasiones te pedirán que hagas una historieta para la revista 
del cole, un cómic sobre gente que viaja en bicicleta, o un guión sobre vendedores de enciclopedias a domicilio. 


Tanto en este caso, como si tú mismo te inventas un personaje, te queremos ofrecer unos consejos y una serie 
de trucos que te ayuden a crearlo. 


por Juanjo Sarto 
ilustraciones Abel Carrasco 


EN PRIMER LUGAR, 
Y ANTES DE SEGUIR, 
DAREMOS POR SUPUESTO 
QUE USAREMOS UN ESTILO 

CÓMICO, Y NO REALISTA 

COMO EL DE SUPERMAN 
O EL CAPITÁN TRUENO. 


SI ES UNO DE TUS PRIMEROS 

TRABAJOS, AMBIÉNTALO EN LA ACTUALIDAD. 

¡NO SABES LO DIFÍCIL QUE ES INVESTIGAR 
CÓMO ERA El INTERIOR DE LINA CABAÑA 

VIKINGA, EL TIPO DE ESPADAS QUE SE LISA- 
BAN EN CHINA EN EL SIGLO XIII, O EL 

UNIFORME DE GALA DE UN SARGENTO 
DEL EJÉRCITO DE NAPOLEÓN! 


POR EL MISMO MOTIVO QUE EN EL 
PRIMER CONSEJO, ELIGE UN PERSONAJE QUE 
CONOZCAS. EJEMPLOS: UN PROFESOR, UN MEDICO, 
UN FUTBOLISTA... ES MUCHO MAS FÁCIL TRABAJAR 
SOBRE UN PERSONAJE ASÍ QUE SOBRE UN 
PRESIDIARIO DE SING-SING O SOBRE UN 
DOMADOR DE TIGRES EN HOLLYWOOD. 
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A 


2 


EL FÍSICO DEL PERSONAJE - 


El mismo personaje puede ser dibujado de muy 
diferentes maneras (alto, bajo, gordo, delgado, 
calvo, melenudo, bizco, con barba...) y tenemos 
que elegir la que mejor nos sirva para crear 


situaciones divertidas. 


¿Os imagináis a un dentista de larga barba que 
molesta con ella a los pacientes? ¿0 un médico 
especialista en caída de cabello, y que sea tan 


3456789101 


: engan que arrodillar 
beza? ¿0 a un pediatra 
| vacuna coja un 


bajito que los pacientes 
para que les mire la: 

tan cegato que para p. 
boli en vez de la jeringuilla? 


Según el personaje que elijas, in 
olguna característica física que puedas utilizar 
en los gags. : 


PSICOLOGÍA DEL PERSONAJE 


Además de su aspecto físico, los personajes (igual que 
sucede con los personas) tienen rasgos psicológicos 
muy diferentes. Hay personas que siempre ven pro- 
blemas en todo, y las hay que no dan importancia a 
nada. Hay personas divertidas y personas serias. Hay 
personas que rápidamente se ponen manos a la obra 


Ej. 


¡AAAY! ¡PUES 
NUNCA ME 
HABÍAN PUESTO 
EL TERMÓMETRO 
EN LA OREJA! 


para hacer cosas, y hay quienes se lo piensan dos 

veces. Hay valientes y cobardes. Hay gente que se 

apunta a todo, y gente que no se apunta a nada. Hay 

gente concienzuda y gente despistada... 

Hemos de encontrar características psicológicas que 
encajen en un médico y que nos ayuden 


a realizar gags: un médico muy despistado (Ejemplo 
1), o uno muy aprensivo que tiene miedo de que los 
niños le contagien un resfriado (Ejemplo 2). ¿Cómo 
es el protagonista que has elegido? ¿Qué peculiari- 
dades de su carácter le vas a añadir? Haz una lista y 
elige los que te parezcan más apropiadas. 


NO ME GUSTA 
QUE LOS NINOS 
ESTORNUDEN EN 
MIS NARICES Y ME 
INFECTEN CON 
Sus MICROBIOS. 
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EXPRESIVIDAD GRÁFICA 


66 dibus 


Ya tienes al personaje definido. Ahora es el momento de 
"meterlo en su mundo”. Pero... ¿Cómo es ese mundo? 

Según hayas dibujado a tu personaje, los objetos y el mundo 
que le rodean deberán tener el mismo estilo gráfico. 
Imagínate un dibujo de Obélix en una habitación dibujada 
por Charles Schulz... ¿verdad que nos parecería un dibujo 
un poco raro? Lo mismo sucedería con Bart Simpson pase- 
ando por un parque de una historieta de Superlópez. 

Por eso, todo lo que dibujes en la historieta ha de tener el 
mismo estilo gráfico del personaje. 

Y también es importante que el lector reconozca los escena- 
rios a primera vista, por eso conviene que te hagas un plano 
de su despacho y de los elementos que hay en él: la estante- 
ría, la camilla, la báscula, las sillas de los pacientes... ¡No 
sería bueno que la mesa estuviera en algunas ocasiones junto 
a la puerta y otras veces delante de la ventana! 

Convendría que dibujases algunos objetos del doctor: el 
fonendoscopio, un termómetro, un tubo de pastillas, un fras- 
co de jarabe, su cuaderno de recetas, la lámpara de la mesa... 
Y, después, dibuja la consulta desde varios ángulos diferentes: 
lo que se ve desde la puerta, lo que se ve desde la mesa del 
Doctor, lo que se ve desde las sillas... 


CREACION DE UN GAG 


Un gag es una historia corta que provoca la risa. Y todas las historias, largas o cortas, 
tiene tres partes: presentación, nudo y un desenlace que sorprenda o haga reír. 

Más que dar un cursillo, será mejor que pongamos un ejemplo, que vosotros podéis 
dividir en viñetas y dibujar. 


PRESENTACIÓN: Un matrimonio en la sala de espera. El marido le dice a la mujer que 
es una exagerada por hacerle ir al médico por un granito en la nariz. 


NUDO: Entran en la consulta y el médico le toca el granito. El señor chilla, abriendo 
mucho la boca, y el médico le dice que hay que quitarle un par de muelas. Mientras se 
las quita, el paciente se da un golpe en el pie contra la camilla. Mientras le arregla el 
pie, el paciente se tuerce un codo... 


DESENLACE: Estamos nuevamente en la Sala de Espera, vemos que sacan al señor en 
una silla de ruedas, lleno de vendajes en un brazo, en la cara, en una pierna... Y la 
señora dice: ¿ves cómo sí que era grave?. 


¿Ya tienes papel y lápiz para hacer este ejemplo? No olvides que también puedes coger 
"TU" médico y hacer que venga un paciente que le deja la consulta llena de piojos, o un 
señor con un perro peligroso, o alguien que se desmaya cuando oye la palabra inyección... 


PRESENTACIÓN DEL PERSONAJE 
EN LA PRIMERA HISTORIETA 


Cuando se presenta a un personaje por primera vez, es muy importante que 
desde las primeras viñetas el lector vea de quién le estamos hablando. Lo mejor 
será que rápidamente indiquemos que es médico y que no lo presentemos 
jugando al golf, o tomando el sol en una playa, porque perderíamos varias 
viñetas en explicar que es médico. Si tienes un buen gag que empieza de esa 
manera no lo tires: haz el guión de la historieta y guárdalo para más adelante. 
También es importante que en las primeras viñetas se marquen sus caracterís- 
ticas más importantes: el lector tiene que tener muy claro que es despistado, o 
avaricioso, o que siempre está de mal humor... o la característica más impor- 
tante que hayas elegido para él. El personaje ha de mostrarse tal como es desde 
la primera viñeta. 


Si ya tienes el guión de tu primera historieta, deja libres las dos o tres primeras 
viñetas, y dedícalas a que el lector vea cómo es el personaje. ¡Y no vale poner 
un texto diciendo: "El Doctor Malasombra tenía muy mal genio"! 
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En este número y en el siguiente vamos a hablar de un magnífico invento: la pasta de papel, un 
material muy versátil que puedes encontrar en cualquier tienda de bellas artes. También se la 
conoce como pasta de modelar que se seca al aire (ojo, no te confundas con barro o arcilla). 
También la puedes hacer tú mismo comprando los materiales por separado en las tiendas 


de bellas artes. 


Tienes que comprar papel molido o 
en polvo, o bien lo puedes moler tú 
mismo con un molinillo de café, 
pero el resultado es un poco más 
basto. También necesitas agua y 
cola blanca o en su lugar cola espe- 
cial para la pasta. Si le añades 
cola, la mezcla resultante quedará 
más resistente cuando se seque. 


Cogeremos un puñado de polvo de 
papel y lo mezclaremos con una o 
dos cucharaditas de agua hasta 
conseguir una pasta uniforme que 
se parezca a la plastilina. Si te 
queda más parecida a una papilla, 
es que le has puesto demasiada 
agua. No te preocupes, lo solucio- 
narás poniéndole más papel. Si te 
sucede a la inversa y si te queda 
una masa muy dura, le tendrás que 
añadir un poquito de agua. No te 
preocupes si no te sale a la primera, 
ya le irás cogiendo el truco: pero 
eso sí, empieza siempre con poca 
cantidad o acabarás con una gran 
bola de pasta. También ten cuidado 
dónde amasas tu pasta. Coge un 
bol que ya no sirva, a poder ser de 
plástico, o bien usa el fondo de una 
botella o garrafa de plástico. No 
uses los cacharros de cocina de tu 
mamá, porque comerías pasta de 
papel cada vez que cocinaran en 
ellos. 


Cuando esté lista, ponte un poco de 
polvo de papel en las manos y lo 
acabas de amasar. La pasta que no 
vayas a usar puedes envolverla en 
plástico con unas gotitas de agua. 
Este material no dura para siempre, 
pero si le vas poniendo agua, 
| puede aguantar mucho tiempo. 
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Junta las bolas 1, 2 y 3, Ya tenemos el cuerpo y la cabe- 
formando así el cuerpo, 20. Clávale los cuatro palillos a 
la cabeza y el morro. la bola más grande y harán la 
Para que queden bien pega- función de patas. Coge dos de las 
dos, mójalas un poco: eso hará que bolitas pequeñas y haz un macarrón con 
queden pegadas cuando se sequen. cada una de ellas. Aplástalas y le servirán de 
orejas a la vaca. Haz otro macarrón con la 
tercera bolita y se lo pegas de rabo. 


Necesitarás algunas herramientas para 

los siguientes pasos. Si no te llega el pre- 

supuesto, puedes usar cualquier cosa con 

punta redonda (palillos o un lápiz). Mi conse- 

jo es que pases por un “todo a cien”, allí tienen herra- 

mientas muy baratitas. Con una herramienta de punta 

redonda marcaremos los ojos, los agujeros de la nariz 
y la boca en la cabeza de la vaca. 


5 Ahora solo nos quedará 
pintarla. Lo mejor que 


puedes usar para pintar la 


posta de papel son las acuarelas, ya 
que se adhieren mucho a la absorben- 
te posta de papel. También puedes 
usar pintura acrílica o témperas. 


MATE Abario 


á => En tiendas 
de manualidades. De 200 a 400 ptas. 


rá En tiendas de manvalida- 
des. Desde 300 Ptas. 
—» En tiendas 


de manualidades o tiendas de “todo a 
100”. Desde 100 a 800 Ptas. 


16:30 


rr, 
22 


EI 


Se avecinan un montón de estrenos cinemato- 
eráficos, así que a comprar las entradas para 
el multicine ¡DIBUS! y a pasar una tarde en 
compañía de vuestros personajes favoritos. 
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PRECIO ENTRADA: 
775 pts. 


HORARIOS PASE: 
19:35 22:40 
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Un famoso saboteador ha desordenado las letras del título de la película. ¡Ayúdanos a 
ordenarlas ontes de que la gente piense que se trata de un espectáculo de ballet ruso! 


Fernando y sus dos hermanos tienen un dilema. Su madre les ha dado dinero para 
ir al cine y comprarse palomitas, pero no son muy buenos en mates y no saben 
cuántas comprarse. Echando un vistazo al dibujo, y teniendo en cuenta que el auto- 
bús de vuelta a casa cuesta 150 ptas. por persona, ¿cuál és la cantidad máxima de 
palomitas que podrán comprarse? 


22718 121221995 


-UZOMETRO 


” 
te - 


Éstooo... parece ser que el saboteador no descansa, y además ha cambiado 
los letras de los nombres de los actores por números, que se corresponden 
con la posición de las mismas dentro del abecedario. ¿Nos echas una mano? 


D 


Sradivinas los títulos de las películas correspondientes a las cosillas... ¡Tienes 
entrada gratis! 


1- Va sobre un tipo que vive con los monos y viaja de liana en liana. 


Francis Portela 


Y: 


e 


2- Un científico lleno de remordimientos le cuenta a su mujer que ha reduci- 
do a sus hijos al tamaño de pulgas. 


3- Un espía inglés muy hortera que se enfrenta a un malo totalmente calvo. 
4- Los protagonistas son juguetes hechos por ordenador. 


5- Resulta que Schwarzenegger es un robot bueno que viene del futuro 
a salvar a un niño de la amenaza de un robot malo. 


6- Un elefantito que vuela gracias a sus orejas. 


7- Un pez malísimo que se come a toda la gente que pilla. 


Estudio Diné.mita 


| RADIS 
IERÚTALERSS 


8- Hormigas e insectos de circo hechos por ordenador. 
9- Bruce Willis le echa una mano a un niño con un poder muy especial. 


10- En el futuro, bandas de motoristas se enfrentan en una peli japonesa 
que se llama igual que el creador de DRAGON BALL. 


Nuestro querido saboteador pretende hacer dinero vendiendo pósters de la 
próxima película de estreno... ¡Pero totalmente falsos! Descubre los siete 
errores que prueban el fraude antes de que la gente los compre. 


¡Hola, dibucolegas! Ya estamos en el número tres, y cada vez somos más amigos dispuestos a divertirse 
dibujando, coloreando, haciendo manualidades... La verdad es que estoy muy contento porque no paran de 
llegarme cartas, así que he tenido que ampliar la sección cuatro páginas más. Ahora, un consejo: Enviadme los 
dibujos a color, así quedarán más bonitos cuando los publiquemos. 


e David Fernández (Olesa de Montserrat) 
es un dibucolega de 14 años al que le 
gusta mucho la revista, y sobre todo... ¡el 
tacto de las páginas! Eres el primer lector 
que nos dice algo así, David, y ello nos 
hace muy felices, ya que quiere decir que 
estáis atentos a los detalles más pequeños 
de la publicación. De la serie LA FAMILIA 
CRECE [MARMALADE BoY) hablaremos en 
próximos números. ¡DIBUS! tendrá página 
web en breve. Mientras, podéis visitar la 
web de NORMA [(www.norma-ed.es), 
desde donde se podrá acceder a nuestra 
futura página. El origen del famoso per- 
sonaje Dibu (vaya... si soy yo mismo) será 
desvelado en un futuro reportaje: cómo 
surgió la idea, que pasos se dieron hasta 
encontrar la forma definitiva... También 
quieres saber qué cómics y dibujos ani- 
mados son nuestros preferidos. Pues la 


ATA 


Un precioso dibujo realizado por la dibucolega Jéssic 
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'a Monllor (Alicante). 


verdad es que todos, pero en especial los 
buenos. Cada serie tiene algo que la hace 
especial, y de todas se pueden aprender 
cosas. David quiere cartearse con otros 
dibucolegas. Aquí va su dirección: David 
Fernández Ruiz. c/Colón, 29 12 08640 - 
Olesa de Montserrat (Barcelona). 


e Jéssica Vázquez (El Vendrell) tiene 15 
años, es otra amante del manga y, ade- 
más, dibuja muy bien. Jéssica es súper 
fan de Dracon- BALL, MARMALADE BOY y 
AzuK1, una serie que se está emitiendo en 
las autonómicas. Le gustaría que hablára- 
mos de estas series y querría conseguir la 
dirección de Akira Toriyama. Lo primero 
es sencillo, Jéssica, pero lo segundo... es 
imposible, ya que a Akira le gusta estar lo 
más tranquilo posible, y recibir una ava- 
lancha de miles de cartas cada día no 


creo que sea su idea de tranquilidad. De 
todas maneras, ya sabes que siempre 
puedes disfrutar de su obra. Un saludo. 


e Victor Ruiz (La Peña), un fan de 11 años 
que está muy contento, ya que gracias a 


Atención, porque este mes hay cam- 
bios, ya que irrumpe con fuerza 
DiGIMON, que está recibendo muchos 
votos por vuestra parte: 


1 POKÉMON 
Los SIMPSON 
DIGIMON 
RUGRATS 
DRAGON BALL 


No perdóis vuestra oportunidad y... 


la revista está aprendiendo muchas cosas 
interesantes sobre el dibujo y las diferen- 
tes técnicas que explicamos. Además, nos 
envía un dibujo de Dibujita, una de mis 
primas, junto a su mascota Gomi. Muchas 
gracias por el dibujo, Víctor, y esperamos 
que la revista siga gustándote tanto como 
hasta ahora. 


e Alicia Muñoz (Sevilla) es una gran 
seguidora de las series de animación, en 
especial de las de DisNEY, y del manga 
en general. Ya que te gusta tanto TOTORO, 
supongo que te alegrará comprobar que 
en este número hablamos de Hayao 
Miyazaki, el creador de este personaje y 
de muchos más que seguro que ya cono- 
ces, como Porco Rosso o La Princesa 
Mononoke. También nos hace muy feli- 
ces comprobar que te encantan los 
cómics, y estamos seguros de que si 
sigues las lecciones de ¡DIBUS! y practi- 
cas mucho, llegarás a dibujar como cual- 


quiera de los autores que admiras. Por 
cierto, muy bonita el hada que nos has 
dibujado en el sobre. 


e Alejandro Muñoz (Málaga) es un 
amigo de 11 años que nos pide que inclu- 
yamos una sección fija de DiGIMON. La 
verdad, Alejandro, es que en principio no 
tenemos previsto hacerlo, pero no dudes 
que le iremos dedicando un espacio a tu 
serie favorita cada cierto tiempo. De 
hecho, en este número te regalamos un 
póster con los protagonistas de la serie. 
Esperamos que te guste. Me alegro de 
que al final encontraras en número 1 de 
¡DIBUS! La verdad es que vuestra respues- 
ta fue tan buena que muchos quioscos se 
quedaron sin ejemplares, pero espero que 
a estas alturas todo el mundo tenga ya su 
revista. En cuanto a lo de las entrevistas a 
los autores de las series que citas, lo veo 
un poquitín difícil, ya que es muy compli- 
cado contactar con autores extranjeros (y 


Esmbión Pl one de fed y 


¡Dibu! ¡Dibu! ¡Dibuchuuuuuuuu! Dibu y Pikachu, por Noemí (Barcelona). 


Pza. Errekalde, 1 - 4% A Leion - 48940 
(Vizcaya) 


Para fans de EL Guerrero Samurar y DRAGON 


Bau: Si te gusta el mango, la lucha, quieres 


¿hacer amigos y tienes entre 11 y 13 años, 


escribe a: 

MY Antonia Ayguadé Canela 
Corretera del Montseny, 37 - 3* 3* 
Sta. MP de Palautordera (Barcelona) 


Santiago Gil Prado tiene 14 años y quie- 
re cortearse con chicos y chicas de cualquier 


edad. Su dirección es: 


Avenida del Carrilet, 58 - 5%: 
L'Hospitalet de Llobregat - 08902 
(Barcelona) 


Si Los Simson o Pokémon son tu perdición, 
¿> hozte socio del Club Juer. Envía una foto car- 
¿net y un sello de 35 ptas. y recibirás tu carnet 


a los pocos días. Apresúrate, porque los cinco 
rimeros recibirán un regalo sorpresa. 


Enrique López Navarro 
(/Archena 33 - 8 


46014 (Valencia) o 


Jaime Montoro Pérez 
C/Fontanares 1-1 
46007 (Valencia) 


pus 


“Álex y Josu hon formado el CAD (Club de 
¡ Amigos y Otakus) para mantenerse en con- 
tacto con otros aficionados a DrAcoN BALL, 
Poxémon, Dicimon, Star Wars, EVANGELION, 
Ranma 1/2 y Los SiwesoN. Requisitos: 

: Enviar dirección, aficiones, una descripción 
¿de vuestra personalidad, si deseis que el 
| resto de miembros os envíe cartas y, ade- ' 
más, 100 plas. Recibiréis un carnet y una 
| lista de direcciones de socios del dub. 
2 Escribid a: 

| Alexander Sabino /Josu Barrenetxea 


PAIS 


A 


que 


Si conoces alguna dirección 
web que quieras compartir con 
nosotros, háznosla llegar y la 
incluiremos en esta sección. 
Aquí están las que hemos 
seleccionado este mes. 


www.disneychannel.es 


La nueva página web del canal Disney es una 
auténtica pasada. En ella encontrarás diverti- 
dos juegos de tus personajes favoritos, podrás 
hacer tus propias máscaras... je incluso una 
animación con Pluto de protagonista! Pero 
mejor que seguir leyendo, visítala tú mismo, ya 
que los posibilidades son infinitas. 


www.starwarskids.com 


Si eres seguidor de la saga espacial más aluci- 
nante de todos los tiempos, tienes que visitar 
esta página. Aquí puedes desde informarte de 
todo lo que quieras saber sobre Star Wars, y 
hasta diseñar tu propia vaina de carreras. 
¿Hace falta decir nada más? 


A 


apio be. 


E 
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más si son super estrellas, como los que 
sugieres), pero bueno, haremos lo que 
buenamente podamos. Un saludo. 


> Noemí (Barcelona) es una amiga de 11 
años que va a 6*curso del colegio Brasil 
de Barcelona. Es una fanática de Po- 
KÉMON, le ha gustado mucho el artículo en 
que se comparan POKÉMON y DRAGON BALL, 
y tiene curiosidad por saber quienes son 
los Pokémon misteriosos que se anuncian 
en el corto LAS VACACIONES DE PIKACHU. 
Supongo que a estas alturas ya habrás 
visto la película y el corto, pero por si 
acaso, ahí van los nombres: el que pare- 
ce un bulldog con bata de estar por casa 
se llama Snubbull, y el que es como un 
ratón redondo y azul se llama Merill. En 
la película aparece otro nuevo Pokémon 
llamado Donphan. Dices que te gustaría 
hacer tu propio cómic, y quieres que te 
demos ideas... Pues la verdad, puedes 


hacerlo sobre cualquier cosa: desde con- 
tar cosas que te pasan a ti cada día, a 
inventar tus propios personajes y mundos. 
Permanece atenta, porque pronto habrá 
más concursos de dibujos y cómics en 
estas páginas, así que ve practicando. 


SNUBBULL MERILL 


ETA AR 
SuperDibu, por Borja Cotanda (Valencia). 


¡ (Figueres) es un dibucolega 
que adora dibujar a Los SIMPSON, y que 
ha aprendido a hacerlo observando los 
numerosos objetos que tiene de su serie 
preferida (pins, llaveros, pósters...). No se 
pierde ni un capítulo de su serie favorita y 
le gustaría ver entrevistado en estas pági- 
nas al genial Matt Groening... ¡a nosotros 
también nos encantaría entrevistarle! 
Joan, haremos todo lo posible para con- 
seguirlo. 


: : (San Fernando de 
a Pe de ser una gran segui- 
dora de nuestra publicación, es fan de Los 
SIMPSON, RUGRATS y POKÉMON. Y además, 


Según Víctor Ruiz (Bilbao), ésta es la prima de nuestra mascota Dibu. 


una fanática de Star Wars: EPISODIO l, por 
lo que supongo que se alegrará de leer el 
reportaje que publicamos en este número 
sobre cómo se creó el personaje de JAR 
Jar Binks. En cuanto a información sobre 
el EPISODIO ll, no te preocupes: en cuanto 
sepamos alguna cosa, no dudes que la 
verás publicada en estas páginas. 


e Irantzu Iglesias (Castro Urdiales) tam- 
bién pertenece al interminable club de 
fans de POKÉMON y DIGIMON, y se apunta a 
las peticiones de una sección fija para 
esta última serie. ¿Así que ya has hecho 
tres cuadros en clase de pintura? Pues me 
gustaría mucho que me enviaras una foto 
donde se viera alguno de ellos (y si sales 
tú en ella, mejor que mejor). Como ya he 
dicho antes, próximamente vamos a tener 
aquí concursos de dibujo de todo tipo. 
También quieres saber el significado de 
varias palabras que has leído en la revis- 


¡Invasión Bart Simpson! Un dibujo realizado por Hugo González (León). 


Uno bonita ilustración de Jennifer López (Madrid 


ta. Pues ahí va la respuesta: 

“Fanzine: Es una revista hecha por aficio- 
nados a cualquier tema (los hay de cine, 
de cómic, de poesía...) y sirve para empe- 
zar a publicar tus trabajos y los de tus 
amigos y, de esta forma, ir practicando. 
-Manga: Es el cómic japonés, que posee 
un estilo propio que lo diferencia de histo- 
rietas hechas en otras partes del mundo. 
-Animé: Es el nómbre que se le da a la 
animación japonesa, también diferencia- 
da de la del resto del mundo por sus espe- 
ciales características. 

Pues nada más. Un abrazo muy grande. 


e Sandra Zamorano (Montcada ¡ Reixac) 
tiene toda la razón: Tener 18 años no es 
ningún inconveniente para que te gusten 
los dibujos animados, y mucho menos si tu 
meta es convertirte en animadora... ¡De 
DISNEY, ni más ni menos! Pues ánimo y a 
practicar mucho, que desde estas páginas 


te ayudaremos tanto como podamos. Le 
pasamos tus saludos a Nuria Peris, tu 
autora favorita de manga en nuestro país. 
Por cierto, muy guay tu dibujo de Hitomi, 
de la serie ESCAFLOWNE. 


e Jéssica María Rodríguez (Las Palmas 
de Gran Canaria) puede estar tranquila, 
que su abrazo nos ha llegado, a pesar de 
que para ello ha tenido que atravesar 
toda la península y parte de África. 
Teniendo en cuenta tu sugerencia, vamos 
a estudiar la idea de dedicar un espacio 
en profundidad a los personajes de vide- 
ojuegos, ya que como tú bien dices, “tam- 
bién se pueden dibujar” y, además, 
muchos de ellos tienen una historia de lo 
más interesante. De todas formas, podrás 
ver que en este número ya hay un repor- 
taje sobre estas estrellas virtuales. En la 
sección DIBUESCAPARATE intentamos cubrir el 
máximo de novedades dentro de los dife- 
rentes tipos de productos de entreteni- 
miento que existen (cómics, vídeos, jugue- 
tes...), pero dado lo limitado del espacio, 
es lógico que haya cosas que se queden 
fuera. Y no te preocupes, porque en cuan- 
to sepamos algo de la posible versión 
cinematográfica de RESIDENT EvIL, podrás 
ver la información en estas páginas. 


e Nuestra enhorabuena a Marta Font 
(Terrassa) , ya que a sus 10 años ya ha 
recibido una medalla de dibujo. Dice que 
cuando consiguió el primer número de la 
revista, dibujó a Dibu y le quedó muy 
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bien. Tambien quiere que le envíe el car- 
net del Club Dibus, aunque hay un peque- 
ño inconveniente... ¡Todavía no hay nin- 
guno! Pero no te preocupes, que cuando 
lo hagamos, os avisaremos con tiempo 
suficiente. Un abrazo muy fuerte. 


e Alejandro Gordo (Almoradi) es un 
seguidor de RuGrars y Los SIMPSON, y nos 
pregunta que para cuándo habrá más 
DRAGON BaLt. Pues la verdad es que pare- 
ce que la cosa está bastante parada, 
Alejandro, ya que todo lo que existe de la 
serie DRAGON BALL está publicado (y emiti- 
do) en nuestro país, y de momento pare- 
ce que a Akira Toriyama no le apetece 
seguir con la serie. De POKÉMON para 
Gamesoy sólo sabemos que lo próximo 
que se pondrá a la venta es la EDICIÓN 
AMARILLA dentro de muy poquito. En cuan- 
to sepamos algo de la EbicióN Oro y 
PLara, te daremos cumplida información. 
Dices que te resulta difícil enganchar la 
cabeza al cuello de tus personajes cuan- 
do los dibujas. Para resolver ese proble- 
ma, te sugiero que sigas nuestra sección 
DIBÚJALO, pero para que vayas practican- 
do, ahí va un pequeño consejo: Fíjate en 
que, a no ser que esté en una postura muy 
forzada, el cuello de los personajes queda 
generalmente centrado por debajo de la 
cabeza. Si queda colocado hacia uno de 
los lados, la cabeza queda desequilibra- 
da y parece que vaya a caerse de encima 
de los hombros. Observa tus cómics pre- 
feridos y préstales mucha atención. Si nos 
fijamos en los maestros, acabaremos 
dibujando como ellos. Un saludo. 


+ David Messeguer (Murcia) es un dibu- 


Tai, realizado por Oihan Iturria (Navarra). 


colega de 25 años que ha realizado su 
propio fanzine: CAZADOR DE MEDIANOCHE, 
una trepidante combinación de acción, 
vampirismo y terror. Hemos podido ver el 
segundo número y la verdad es que la his- 
toria es de lo más emocionante. Su precio 
es de 100 ptas., y si queréis conseguirlo, 
escribidle a la siguiente dirección: Cómics 
Fantaterror. Pza. San Antonio S/N. 
30560 - Alguazas (Murcia). 


e Cristina Zacarías (L'Hospitalet de Llo- 
bregat) nos envía un montón de informa- 
ción sobre las EbicióN ORO y PLATA de 
Pokémon GameoY. Por lo que parece, 
estas dos nuevas ediciones van a suponer 
una auténtica revolución, ya que incorpo- 
ran multitud de nuevos Pokémon con un 
diseño más realista, pueden aprender 
nuevas habilidades, los hay diurnos y 
nocturnos (con lo que sólo se podrán cap- 
turar a según que horas), os podréis des- 
plazar en monopatín... Así que ya sabéis, 
habrá que actualizar el Pokédex, que con 
tanto Pokémon nuevo, se va a quedar 
pequeño. En cuanto a la compatibilidad 
con las anteriores ediciones del juego, de 
momento no puedo confirmarte nada. 
Muchas gracias por convertirte en nuestra 
primera diburreportera y te mandamos un 
abrazo muy fuerte. 


+ Hugo López [Oviedo) es un amigo de 
10 años al que le encanta CARTOON 
Nerwork. Hugo tiene varias preguntas 
que ahora mismo paso a contestarle: 

A) La segunda película de PokÉMON 
donde aparece Lugia, el Pokémon legen- 
dario, se estrena este verano en Estados 
Unidos. Posiblemente, llegará a nuestro 


país a finales de este mismo año. 

B) La ampliación del juego de cartas de 
POKÉMON FossiL es prácticamente seguro 
que salga traducida al castellano. 

C) No tengo ni idea de si algún canal de 
TV nacional emitirá DRAGON BALL GT, pero 
nunca se sabe... 

Pues eso es todo. Un dibusaludo. 


e Jimena Vicario (Burgos) me cuenta 
toda su vida en una carta, y me parece 
genial. De esta forma nos podemos cono- 
cer mejor. Me alegra mucho que ésta sea 
la primera revista a la que escribes, y no 
te preocupes, que desde aquí saludo a tus 
compañeros del colegio La Milagrosa de 
Burgos (en especial a los de 6*- de prima- 
ria), a tus amigas Cristina y Paula, a tu 
hermana Estela, a tu hermano Ricardo y a 
tu abuelo. Un beso muy grande. 


e Estefanía Arce [Talavera de la Reina) , 
no te preocupes, que aunque estemos 
super liados con todo el trabajo que 
lleva hacer la revista, siempre es un pla- 
cer contestar vuestras cartas. Por lo que 
dices, eres fan de POKÉMON, DIGIMON y 
los CABALLEROS DEL ZODIACO, y te gustaría 
que alguna cadena volviera a emitir esta 


serie que fue una verdadera bomba en 
su momento. La verdad es que nosotros 
poco podemos hacer para influir en ello, 
pero te apoyamos en tu petición: ¡Que 
alguien emita Los CABALLEROS DEL ZODIACO 
yal Tus personajes animados favoritos 
son Ash, Pikachu, Matt, todos los 
Digimon pequeñitos y todos los 
Caballeros del Zodiaco, además del tre- 
mendo Bart Simpson. Y ahora, atención 
todos los dibucolegas, porque a 
Estefanía le faltan los números 5-11-12- 
13-14-22 y del 41 en adelante del 
manga de Los CABALLEROS DEL ZODIACO. Si 
alguien tiene algún número repetido o 
sabe dónde se pueden conseguir, ella os 
estaría muy agradecida. Su dirección es 
la siguiente: Estefanía Arce Dorado. 
c/San Vicente, 35 2* int. izq. 45600 - 
Talavera de la Reina (Toledo). 


Y hasta aquí llegan vuestras dibucartas. 
Seguid enviándonos vuestros comenta- 
rios, dibujos, preguntas, sugerencias... 
¡Queremos saber más cosas de ti y ver 
tus creaciones! ¡Ah! y nos encanta que 
decoréis los sobres con dibujos... ¡así 
que no os cortéis! 


Estefanía Caballero (Lleida), una gran dibujante. 


¿Tenéis ganas de dibujar? ¿Queréis que vuestra obra sea conocida por el resto de 


ss... Y además ganar muchos premios? Pues poneos manos a la obra, por- 


| juego vuestra creatividad. Prestad mucha atención: 


La DIBUTI 


Si te gusta el cómic, crees que eres buen dibujante 

y te gustaría ver tu arte publicado, envíanos esa 

aventura que te ronda por la cabeza en una 

tira como las de Garfield, Snoopy o 

Wilfredo. Los medidas deben ser 5,5 cm. 

de alto por 18 cm. de ancho y a todo color. 

El ganador verá publicada su tira en estas 

páginas y recibirá un lote de material esco- 

laría escoger, cortesía de Busquets y Dis 2 

(para chico o para chica) valorado en más de 

25.000 ptos. ¿A que esperas? Coge el lúpiz y 

el papel y mándanos tu creación a la dirección 
de la revista 


ADÑL 


Más información: 4 dib el Más información: 
www.busquets.es ¡Ponte ya a dibujar: www.dis2.com 
9372079 90 937207990 


Para que te rías mientras lees, o para que leas mientras aprendes, 
o para reir aprendiendo, o para aprender leyendo... 


RMA venra ror CORREO 


¡Pídelos desde casa! Garfield 


a todo Y » 


ritmo. y E O 
A 


ES muy tc 


e Marca la cantidad de cada libro en la casilla correspondiente y apunta el precio total. o 
e Añádele al final las 650 ptas. de gastos de envío y escribe el importe total del pedido. "8 E LUPO ALBERTO 
e Rellena los espacios con tus datos personales. Mis erase 
e Pago con tarjeta de crédito. (Padres, hermanos mayores...) NO SE ADMITEN REEMBOLSOS. 
e Una vez rellenado, manda una copia de esta página a: Norma Editorial 

Dep. venta por correo 

Fluvia, 89 

08019 Barcelona 


Cuando recibamos tu carta, te mandaremos los libros, y en cuatro días los tendrás 
en casa. Si tienes alguna duda puedes llamar al 902 120 144. 


PARA DIVERTIRSE LEYENDO 
PRODUCTO PRECIO c/u. 
1.495 ptas. 
975 ptas. 
1.900 ptas. 
1.600 ptas. 
1.250 ptas. 


TOTAL 


La flauta de los pitufos. (] 


El pitufo salvaje. (] 

Lupo Alberto 1: El grande. 

Lupo Alberto 2: Se las sabe todas. 
Uderzo y sus amigos. 


Garfield, números del 1 al 40. 
not El ne02 O n03 Ol n%04 0 n*5 O n%06 O n*07 (neos 
neo9 O n%90 0 m1 0 092 0 n3 0 n24 0 n%5 0 ne6 0 
n217 00 n18 Ol m9 0 n20 0 n21 0 n22 0 n23 0 n24 0 
n25 0 n26 0 n27 0 n28 0d n29 0 n0 0 nt 0 n2 0 
ne33 Al n%4 Ol n235 O n236 Ol n7 Ol n8 O ne39 Ol ne0 Ol 
Snoopy y Carlitos, números del 1 al 33. 

n01 Ol n02 Ol n03 O ne04 Ol n5 O no 0 n207 O nes Ol 
no9 Al m0 0 m1 0 n22 0 n3 0 n94 0 n5 0 n6 0 
n217 Ol n8 Ol n19 0 n20 0 n21 O n22 0 n23 0 ne24 Ol 
n25 0 n26 0 n27 Ol n28 O n%29 0 n%0 O n1 0 ne2 0 
ne33 

La guía de Springfield. Los Simpson. 


PARA DIVERTIRSE APRENDIENDO 


1.600 ptas. 
2.200 ptas. 
2.500 ptas. 


650 plas. 


Qí| EFSNER. 


LA NARRACIÓN GRÁFICA 


950 ptas. c/u 


950 ptas. c/u 


La narración gráfica. Will Eisner. 


Cómo dibujar manga. Estudio Phoenix. O] 


Además, para pedidos 
superiores a 5.000 ptas., 


Cómo dibujar villanos. Estudio Phoenix. (] 


un regalo sorpresa ¡GRATIS! 
¡No te lo pierdas! 


CUPÓN DE PEDIDO PAGO CON TARJETA 


Nombre y apellidos uN Tipo tarjeta : 
Dirección Nombre y apellidos titular 


Población , Ñ N? tarjeta (16 dígitos) 
Hr a Provincia E Fecha de caducidad (4 dígitos) 
Teléfono E Firma 


UN DIA, LOS BLORKS 
DECIDIERON INVADIR LA 


PERO UNA DEBIL 
AUNQUE TENAZ 
RESISTENCIA OBLIGO 
A LOS MILITARES... 


.-+ SALVO POR UN DETA- 
LLE: ¡HABIAN SUBESTI- 
MADO EL TAMANO DE 
LOS TERRESTRES! 


.-.: ANTES DE CARGARLOS EN 
CAMIONES ESPECIALES... 


ERA PERFECTO... 


FUE ATAJADA. 


...:A SOMETER A LOS 
BLORKS CON RAYOS 
PARALIZANTES... 


¡...PARA FINALMENTE 
APROVISIONAR MILLONES 
DE MAQUINAS COMO ESTA 

DE AQUI! 


¡MILLONES DE ELLOS SE 
LANZARON AL ASALTO DE 
NUESTRO PLANETA! SU PLAN 


EL EJERCITO TOMO CARTAS 
EN EL ASUNTO Y LA INVASIÓN 


9) (9 (Y (9) Yo) 


CALVIN SE HA ENCOGIDVO 

MISTERIOSAMENTE HASTA 

ALCANZAR EL TAMAÑO DE 
UN INSECTO. 
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SOLUCIÓN 
A LOS PASATIEMPOS 


Stuart Little. 


Una mediana, una grande y una 
brutal. 


Geena Davies - Hugh Laurie 


1-Tarzán, 2-Cariño, he encogido a 
los niños, 3-Austin Powers, 4-Toy 
Story,  5-Terminator, 6-Dumbo, 7- 
Tiburón, 8-Bichos, 9-El sexto senti- 


do, 10-Akira. 


¡Su ÚNICA ESPERANZA ES 
PEDIR AYUDA! CON TODAS 
sus FUERZAS, CALVIN 
CONSIGUE MARCAR EL 


¡FUNCIONA! CORRE HACIA | | ¡BZZ BZ! |CALVIN, ESPE- 
EL MICRÓFONO... ¿LE ¡BZZ2Z! RO POR TU 
ESTARÁ ESCUCHANDO ¡BZZ BZZ! | BIEN QUE NO 


ALGUIEN? ¡B22Z BZ! A SEAS TÚ... 
NÚMERO. 


SALUDOS, O DEVUELVE 
Í A ESO 
DI sEesTAmURIEmDO, | AnoRA 
MISMO. 
ASUSTES. GALLETAS PARA ] 
SOBREVIVIR. NO TE 
RESISTAS 0 TE 
DESTRUIRÉ. 


Y EN EL PRÓXIMO NÚMERO... 


» Averigua cómo se hizo Stuart Litile; 
= Si te gustan los bichos, disfrutarás con Dibus muy, Animales, 
» Dibújalo, coloréalo, anímalo... 
Nuestras secciones habituales siguen dando caña. 
» Animación vía satélite; Los canales más marchosos. 
a » Y sigueda Zona Pokemon: 
AO . Al 


Passeig de Sant Joan, 7 y 9 € Tel.: (93) 245 45 26 c/ Preciados, 34 (Centro Mail) € Tel.: (91) 701 14 80 


c/ Rosselló, 237 O Tel./Fax: (93) 237 40 56 Centro Comercial Málaga Plaza € Tel.: (95) 207 01 79 
Rambla Jaume l, 29 € Tel.: (977) 79 46 77 c/ Nuredduna, 7 € Tel./Fax: (971) 77 13 25 
c/ Alloza, 152 € Tel.: (964) 25 68 72 c/ Fco. Martí Mora, 14 € Tel./Fax: (971) 78 01 21 
c/ San Andrés, 122 O Tel.: (981) 20 97 61 c/ Sancho el Fuerte, 31 € Tel.: (948) 27 45 07 
c/ Emili Grahit, 67 € Tel.: (972) 22 47 29 c/ Ignacio Álvarez Castelao, 1, local 3 > Tel.: (98) 511 36 25 
Centro Comercial Neptuno, local 78 € Tel.: (958) 25 83 02 c/ Sant Antoni, 9 E Tel./Fax: (93) 725 89 61 
Isabel la Católica, 32 € Tel.: (93) 338 46 09 Ronda de Don Bosco, 22 € Tel./Fax: (986) 22 51 65 


Muy pronto, NORMA Comics aún más cerca en 


Y si no tienes ningún establecimiento cerca de tu 


casa, puedes hacer tus pedidos por correo Tel.: 902 120 144 
correoOnorma-ed.es 


Canta con Tinky Winky, y y 
Dipsy, Laa-Laa y Po. UY 1 os a canta! 
Teletubbies es un programa preescolar | Ñ con Os Teletubbies" 


diseñado para ayudar a niños y niñas Y des ¿E 


a coordinar observación, atención SN 


¡Narestaren —t 
video la¡nueva y./t 
pelicula dedos. 
Teletubbies! * 


Hora de duración 


Raso Family Video ¡B[B 


O BBC Worldwide Limited 1997. Creado y producido por Anne Wood y Andrew Davenport. El nombre de Teletubbies, el logotipo, Tinky Winky, Dipsy, Laa-Laa, Po y Noo-Noo TM. son marcas registradas por RAGDOLL.. O 1996 Ragdoll Productions (UK) Limited. 


